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Chociaż $B nie jest grą najnowszą, posiada rewelacyjną, bajecznie kolorową grafikę, którą możesz podziwiać nawet 
w rozdzielczości 1600x1200. Bardzo ładne są trasy, po których jeździsz, równie ładne samochody, którymi się 
rozbijasz. W ogromnej większości są to modele amerykańskie z lat 60. i 70., czasem z pewnymi udziwnieniami i prze- 
róbkami. Każdy wóz występuje w kilku kolorach, niektóre mają bardzo frywolną karoserię, co widać znakomicie na 
screenach przedstawionych obok. 


SPEED BUSTERS potrafi także obsłużyć kierownicę — wrażenia z jazdy są wtedy jeszcze lepsze. Ale nawet jeśli nie masz 
drogiego sprzętu do grania, z pewnością czeka Cię wiele godzin wspaniałej zabawy. $zybko przekonasz się bowiem, że 
gra wcale nie jest łatwa. Pędząc z zawrotną szybkością przed siebie, nie zapomnij dokładnie przyjrzeć się otoczeniu. 
Wiem, że nie jest to proste, ale warto — w więk- 
szości wyścigów elementy terenu są kompletnie 
stacjonarne, tutaj natomiast na każdej trasie cze- 
| kana(iebie mnóstwo niespodzianek — ot, choćby 
|. dinozaur żwawo maszerujący w poprzek szosy. 

| Scigać się będziesz zaś w najróżniejszych miej- 
scach — od bagien Luizjany po mroczne jaskinie, 
oświetlone tylko przez potoki lawy. 


Do tego wszystkiego dodaj jeszcze bardzo udane 
odwzorowanie uszkodzeń wozu. Różne elementy 
samochodu mogą odpaść, gdy zderzysz się z drze- 
wem czy murem. Piękny widok, ale raczej nie pró- 
buj tego w domu! 


Jak widzisz, jest to gra, której NIE MOŻESZ PRZE- 
GAPIĆ pod żadnym pozorem. I jeszcze jedno. Gdy 
po wielu godzinach jazdy uda Ci się wreszcie skoń- 
czyć $B i odłożysz płytę CD na półkę, radzę Ci pójść 
do najbliższego kiosku. Tam bowiem czekać na 
(Ciebie będzie kolejny CLICK, a w nim następna peł- 
na gra. Miłej zabawy! 


Nadeszła chwila, na którą większość Czytelników oczekiwała z wielką niecierpliwością: 
począwszy od tego numeru CLICK będzie już zawsze wydawany z pełną wersją 
gry. Będą to z całą pewnością tytuły najwyższej jakości, choć, ze zrozu- 
miałych względów, nie możemy dać Diablo 2 czy Baldur's Gate 2. 
Pierwszą grą, którą oddajemy w Twoje ręce, są znakomite wyścigi 
samochodowe SPEED BUSTERS. 


W odróżnieniu od innych tytułów, ŚB jest grą „na wpół serio”. 
Przyznasz chyba, że policja raczej nie wręcza nagród zwariowa- 
nym kierowcom, przekraczającym wszelkie ograniczenia pręd- 
|. kości i wykonującym niesamowite ewolucje, często w locie. 

A jednak w SPEED BUSTERS tak właśnie się dzieje. Zgodzisz się 
też chyba, że po ulicach raczej nie jeździ się samochodami, poma- 
lawanymi sprayem w wielokolorowe wzorki. A w SPEED BUSTERS 
możesz to uczynić. Wreszcie, w zwykłych wyścigach, podobnie zresztą 
jak w życiu, samochody raczej nie mają turbodoładowania, które powo- 
duje, że wóz nabiera w kilka chwil olbrzymiej prędkości, a z rury wydechowej 
tryska struga ognia, upodabniając auto do startującej na Księżyc rakiety Saturn 5. No 
właśnie. Mówiłem, że $B różni się od zwykłych wyścigów. 


SPEED BUSTERS to gra, której podstawową zaletą jest 
nieprawdopodobna wręcz dynamika. Ponieważ twórcy 
nie byli ograniczeni parametrami prawdziwych aut, mo- - 
żesz tutaj zaszaleć tak, jak nawet ci się nie śniło. Przeciw- 
nicy jednak nie próżnują i, żeby wygrać wyścig, często 
będziesz musiał nieźle się napocić. Tym bardziej, że 
poszczególne odcinki trasy trzeba przejechać w wyzna- 
aonym czasie i jeśli stawisz się na „check poincie” zbyt 
późno, musisz zaczynać od początku. 


Wymagania sprzętowe 


Procesor Pentium* I66MHz (lub odpowiedni Cyrix 6x86, lub AMD Kó/K6-2), Win- 
dows” 95 lub 98, 32 MB RAM CD-ROM poczwórnej prędkości, 25 MB wolnego miejsca na twardym dysku, 4 MB karta 
akceleratora 3D kompatybilna z jednym z dwóch następujących standardów: Glide (3DFX"" Voodoo), DX6 
D3D (3DPX"* Voodoo |, 3DFX"* Voodoo 2, 3DFX'* Banshee, ATI Rage Pro, Power VR2, Matrox G200 and GI00, 3 Sa- 
vage 3D, Intel i740, Nvidia TNT, Riva 128, Permedia 2). Karta dźwiękowa kompatybilna ze standardem DirectX 6.0 

Pentium” 233MHz, Windows” 95 lub 98, 48 MB RAM, CD-ROM poczwórnej prędkości, 
150 MB wolnego miejsca na twardym dysku, 8 MB karta akceleratora 3DPX "" Voodoo2, joystick (gra umożliwia korzy- 
stanie z opcji Force Feedback), karta dźwiękowa kompatybilna ze standardem DirectX 6.0 
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Jako poradzić sobie samemu w ciemności 
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Tytuł gry, gatunek, producent 
Niezbędne „informacje dla każdego gracza. 
Gatunki gier: Strategia, RTS, Sportowa, 
Symulator, RPG, Arcade, Przygodowa, FPR TPP 


Cena 
Niestety, gry nie są za darmo. Ba, niektóre 
są nawet bardzo drogie! 


Multi 

Czy zagrasz w tę grę ze znajomymi? Jeśli tak, 
zobaczysz tu biały znak y: Natomiast sym- 
bol $6 oznacza, że gra jest dla | gracza. 


Oceny Grafiki, 
Dźwięku, Frajdy 


Tego nie trzeba tłumaczyć... 


Plusy i minusy 

czyli najważniejsze (naszym zdaniem) zalety 
oraz wady danej gry. Te kilka zdań pomoże ci 
podjąć decyzję o zakupie... 
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Wystagina sprzętowe: Petium Il 600, 32 MB RAM, 160 
MB HDD, akcelerator 3D, karta dźwiękowa 


) Doskonałe zajęcie na każdy nudny dzień, wie- 


ZÓr, pone Po Pro musisz to mieć 


kie iR a za 


ak bardzo wciąga, że nie masz czasu na nic 
innego! Zarezerwuj sobie dużo czasu! 


ż swilkkiódi <> mać 


rawdziwy. hit wszech czasów i do ego : 
| stworzony w Polsce, bez pomocy sprytnych 
i MATE łowić i PEPE 


podział na party- 
cje i formatowanie 
dysku twardego 

s. 48 


Ocena gry 

Używamy szkolnej skali ocen, od 6 (dla praw- 
dziwych przebojów) do... !! Czasami zamiast 
oceny znajdziesz tu X, co oznacza, że widzie- 
liśmy grę w wersji beta i na razie jej nie oce- 
niliśmy. 


Platforma sprzętowa 

Zielone światło oznacza, że gra dostępna 
jest w wersji dla danej platformy. Czerwo- 
ne... no cóż, na tym sprzęcie nie zagrasz. 
Przynajmniej w tej chwili. 


Wymagania sprzętowe 

Na nic ci gra, której nie uruchomisz na swo- 
im PC. W tym miejscu podajemy wymagania 
sprzętowe zalecane przez producenta. 


Krótkie podsumowanie 
Nawet jeśli nie czytałeś całej recenzji, mo- 
żesz dowiedzieć się najważniejszego! 


Wersja polska * 
Wersję polską oznaczamy H3 = 
takim znaczkiem na stronie "x 


= 


3, 2, 1... Start! 


No i stało się! Zgodnie z zapowiedziami nasze 
pismo wzbogaciło się o CD-ROM z pełną wersją |- 
gry. Od tego numeru już w każdym CLICKU! znaj- 
dziecie ptytę CD z wybranym przez nas przebo- 
jem. Oczywiście postaramy się, aby zawsze były 
to tylko najlepsze tytuty. Dodatkowym powodem 
do dumy jest też fakt, że cena CLICKA! z grą nie 
wzrosła dramatycznie! Poza tym, jak zwykle, 
przygotowaliśmy dla was recenzje najnowszych 
gier: Stronghold, Aliens vs Predator 2 i Rally 
Championship Extreme, jak również pierwsze 
wrażenia z Cywilizacji 3! Ponadto napiszemy, jak 
podzielić oraz sformatować dysk, uzyskać 
przestrzenny dźwięk i pobrać pliki z Sieci. Szyku- 
jemy dla was także jeszcze jedną niespodziankę, 
ale o tym przeczytacie w powiększonym numerze 
świątecznym za dwa tygodnie! 

Redakcja 


zkocka grupa developerska 

DMA Design od zawsze znana 

była jako jeden z najbardziej 
kontrowersyjnych producentów gier. 
Największy rozgłos przyniósł jej, wy- 
dany w 1998 roku tytut GRAND 
THEFT AUTO. Gra inna od wszyst- 
kich wydanych do tej pory, niezwykle 
brutalna i wymowna. Gracz wcielał 
się w rolę pospolitego 
złodzieja samochodów, 
akcja zaprezentowana 
została z perspektywy 
lotu ptaka, a grafika 
była połączeniem 
animowanych bit- 3 
mapowych obiek- 
tów i trójwymiaro- |: 


Zadanie było pro- 

ste w swoim założe- 
niu, ale skompliko- 
wane w wykonaniu — 
trzeba było wykonywać 
misje zlecone przez mafię 
i piąć się na szczyt gangster- 
skiej hierarchii mając na karku nie tyl- 
ko policję ale i oddziały specjalne 
SWAT oraz wojsko. Gra odniosła tak 
wielki sukces, że wydano wiele kon- 
wersji na konsole i powstała nawet 
druga część, która okazała się lepsza 
od oryginału! I jak tu teraz przestać 
karmić kurę znoszącą złote jajka? 

. Trzecia część gry, różnić się będzie 
| od poprzedniczek diametralnie. Już 
| na pierwszy rzut oka można zauwa- 
żyć, że środowisko jest w pełni trój- 
wymiarowe, a zastosowany tym ra- 
zem widok, to perspektywa trzeciej 


' _. Chińska dzielnica zdecydowanie różni się od reszty miasta. Na- 


Atutem gry jest 


niesamowita ilość 
samochodów, który- 
mi możesz jeździć 


osoby, taki jaki posiada choćby 
TOMB RAIDER. Dzięki przejściu 
w trzeci wymiar uzyskasz o wiele wię- 
cej swobody i niczym nieograniczone 
pole manewru. Podczas gdy w po- 
przednich częściach wychodziłeś 
z porwanego samochodu tylko w ce- 
lu przesiadki do innego auta, tutaj 
często będziesz to robił w innych 
celach. Chodzenie po mieście 
będzie czystą przyjemnością, 
interakcja z otoczeniem 
i podziwianie zaawanso- 
"N wanej struktury miasta 
Ą sprawią, że z począt- 
ku będziesz wsiadał 
do samochodu tylko 
"| po to, by ewaku- 
ować się z miejsca 
zdarzenia! Teren gry 
to podzielone na trzy 
dzielnice, słynne mia- 
sto Liberty City, którego 
// najciekawsze rejony, do- 
stępne będą po wykonaniu 
zadań w pierwszej dzielnicy. 
Miasto będzie rządziło się własnymi 
prawami. Próbowano już to zaapliko- 
wać w poprzednich częściach gry, 
ale oprócz cyklicznie kursującego 
metra i zależności kilku zdarzeń na 
wiele nie można było liczyć. Podział 
na pory dnia i zróżnicowane warunki 
atmosferyczne GTA 3 sprawią, że po- 
czujesz się jak w prawdziwym mie- 
ście, w skórze prawdziwego prze- 
stępcy, pośród prawdziwych ludzi. 
Rano, na ulicach znajdziesz autobu- 
sy szkolne, na chodnikach przecha- 
dzać się będą dzieci zdążające do 


KUSY daf 


ty łączą 

| poszczególne 
dzielnice 

Liberty City 


| Bardzo ładnie zaprojektowana strona 
| (Flash, oczywiście). Prawdziwa skarbnica 
| wiedzy o tej grze! 


1 Śyzlbg- Ją 


”| Grand. Theft 
Auto 3 
Arcade / DMA Design/ Play-lt! 


Muki: g/ 


| Wersja konsolowa tej gry już odniosła nie- 
| samowity sukces. Teraz niecierpliwie czeka- 
my na wersję dla komputerów PC 


Wiosna 2002 


szkoły, a ruch będzie zdecydowanie | 
bardziej zagęszczony. Po południu £ 
natomiast, spotkasz samochody z lo- 
dami wydające z siebie ten drażniący + 
dźwięk klaksonu i korki w stronę cen- £ 
trum. Wieczorem i późno w nocy 
na jezdni będzie raczej pusto, 
ale za to nieliczne samo- 
chody będą jeździć szybciej 
niż za dnia. 

Twoje zadania będą pre- 
zentowały się bardzo 
interesująco (choć 
po namyśle może 
nie jest to najlepsze 
słowo...). Handel narko- 
tykami, kradzieże samo- 
chodów, ' morderstwa, 
wyłudzanie haraczy i tym 
podobne na pewno nie *%ęe 
spodobają się mamom B 
młodszych graczy, ale c 
gra już taka jest począw- 
szy od części pierwszej i jej 
koncepcji po 
prostu nie moż- 
na zmienić! 

GRAND THEFT 
AUTO 3 zapowia- 
da się na prawdzi- 
wy hit. Gracze po- 
siadający konsolę 
PS2 mogą się już 
od jakiegoś cza- 
su cieszyć 
GTA3, zaś wer- 
sje na PC i X- 
Box zostaną 
wydane nieco 
później. 
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Niesamowite wrażenie robią efekty specjalne w grze. Ta- 


kich fajerwerków już dawno nie widzieliście. Rewelacja! 
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Duchy istnieją. Są 
doskonale wyposażone, 
wytrenowane do 


nieprzyjaznych 
warunkach i do . 
neutralizacji każdego 
przeciwnika. 


iedy powstaje tzw. kocioł i Ame- 
rykanie wysyłają swoje mięso 
armatnie w bój, najpierw nastę- 

puje rozpoznanie terenu i przygotowa- 
nie go dla głównych sił. Wtedy właśnie 
do punktu zapalnego wysyła się duchy 
— w końcu nikt nie chce, by jego woj- 
ska zostały wybite w pień na początku 
zabawy. Zadaniem oddziałów Ghost 
Recon jest właśnie „przygotowanie te- 
 renu działań”. Duchom-żotnierzom 
przypada ta najbardziej niewdzięczna 

i część walki, więc muszą być doskona- 
le przygotowani do swego zadania, 

u świetnie przeszkoleni i wyposażeni 

| tak, że za zawartość plecaka mogą ku- 
pić sobie lotnisko z całą flotą samolo- 
tów pasażerskich. : 

" GHOST RECON to kolejny etap roz- 
woju gry „drużynowej” (używam tego 
terminu z braku lepszego, gdyż okre- 

. Ślenie „team-based game” nie ma chy- 
ba bardziej dostownego tłumaczenia) — 
to, co widzieliśmy w RAINBOW SIX i jej 
pochodnych, GR ma podnieść do 
następnej potęgi. Tak przynajmniej 
obiecują autorzy gry z Red Storm En- 
tertainment. Odczucia po zabawie 
z wersją demonstracyjną programu są 
jednak dość mieszane, choć zdecydo- 

wanie przeważa en- 


tuzjazm. Posta- 
m rajmy się zatem 
Al) 


| Czy tacy panowie 
biegają w tej chwili 
> DIŃCENSENCH 
) Nawet jeżeli tak, 
nieprędko się o tym 
dowiemy... 


ą 9 3 Łk 
e: cd 


przeżycia w najbardziej 


Nikt chyba nie chciałby znaleźć się po niewłaściwej stronie lu 


* nie radził sobie z takim środowiskiem. 
_ Do dyspozycji gracza pozostawiono |; 


zterech karabinów. 


Nieszczęsny wróg, jeśli jest gdzieś w pobliżu, powinien czym prędzej czmychać 


Żotnierze-duchy muszą siedzieć w ukry- 
ciu czasami nawet kilkanaście godzin 


skonfrontować rzeczywistość (w tym 
przypadku dość „wirtualną” — opieram 
się bowiem na tym, co zobaczyłem 
w demo) z oficjalnymi obietnicami. 
Wiele wskazuje na to, że GHOST 
RECON to rzeczywiście świetna gra. 
Można odrzucić obawy, że jest to ko- 
lejna mutacja nieco wysłużonego już 
schematu RAINBOW SIX (szczegó- 


Hmm... A cóż to za nielegalne zgromadzenie?! Rozejść się natychmiast! A w tym sa- 
mochodzie na pewno mają jakieś nielegalne towary, albo może nawet zwłoki... 
E Z WEBEE 4. 9A TO o OWY MED, REEF | <A TRRREŚ Tr 


COVERT OPS — engine gan "RS 


jednak maksymalnie trzy składy, czyli | 
o jeden mniej niż w przypadku po-. 
przednika. Uproszczona została też. 
mapa taktyczna, na której planowane | 
są zadania. To zrozumiałe, iż plan sytu- 
acyjny, dostępny w kolejnych odsło-- 
nach RS, mógł być dezorientujący, ale 
Ww GR posunięto się chyba o krok za da- 
leko: brakuje blisko połowy opcji i — jak- = 
że radującego oczy! — trybu 3D. Ale to /8 
przecież tylko demo. Może w finalnej > 
wersji okaże się, że więcej opcji nie ma 
tu racji bytu? 

Większość zmian dotyczy kwestii 
technicznych. Minimalne wymagania + 
sprzętowe oscylują teraz wokół Pil 450 
MHz i 128MB RAM (plus 16 MB karta 
graficzna), ale za tę cenę otrzymuje- 
my... coś pięknego. Modele postaci 
i świat przedstawiony prezentują się do- 
prawdy olśniewająco. Ze stron poświę- 
conych grze dowiedziałem się, że po. 
strzale w drzewo na ziemię opadać bę- 


»_„ dą liście (!!!), obecne będą także tzw. . 


Cel! Pal! No, teraz to już nie ma żartów. 
Albo my ich, albo oni nas... 


ty w poprzednim numerze Clicka), 

gdyż nowy „rodzaj” podopiecznych 
i nowe sytuacje, z którymi przyjdzie 
się zmierzyć, zostały tu opracowane 
nader zacnie. Akcja GR będzie się roz- 
grywać przede wszystkim w plenerze 
( jest to plener wręcz ostateczny: lasy, 
dżungle, krzaki, farmy) a — jak to zo- 
stało dowiedzione w nieszczęsnym 


pain-skiny, czyli ślady po trafieniach na 
ciele postaci. Nie doświadczymy 
jednak odrąbanych członków ani deka- 
pitowanych ciał — .GR będzie grą „na. 
poważnie”, a nie jakimś tam objazdo- 
wym teatrzykiem grozy. | 

Rozbudowane będą także tryby gry 
(ich mnogość znana jest już z RS). 
W grze sieciowej, podzielonej na trzy. 
kategorie: tradycyjny mulitplayer, grę 
drużynową i co-op, może wziąć udział 
36 graczy. Każda z kategorii będzie 
miała jeszcze kilka trybów gry. b 

A.jeśli komuś wciąż mało, to w GR bę- 
dą też pojazdy: czołgi, transportery /7, 
opancerzone (APC), dostępne dla ryce- | 
rzy na białych koniach i złych dziadów- 
bandytów. I broni arsenał Ge: 


| http: www. serer com 


Tom Clancy s 


| Jak najbardziej ofi kejakna : strona. | Możesz 
stąd ściągnąć demo, obrazki, tapety i coś, 
g co się zwie WebKit. Brawo, brawo, brawo! I 
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| Ghost Recon 


| FPP / Red Storm / Ubi Soft JI 
Mul: 7 


| jedna z najlepiej przygotowanych pod 
względem merytorycznym 
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=  Gier'o tak mrocznym klimacie ukazuje 
,09«się ostatnio niewiele. Większość 
, znich to produkcje-na konsole: 


Ciekawe, skąd 
wyskoczy jakaś 
paskuda... 


A tu nagle taka niespodzianka! 


iasny, ciemny korytarz do- 

biegł nareszcie końca. 

Powoli wychylasz się na 
zewnątrz i uświadamiasz sobie, że 
doprowadził cię on na sam śro- 
dek cmentarza. Gęsta mgła, ota- 
czająca teren, pozwala ci dostrzec 
jedynie zarysy nagrobków i wierz- 
chołki poprzewracanych krzyży. 
Wilgoć i zapach stęchlizny nie da- 
ją ci spokoju. Czujesz, jak nagle 
ciarki przechodzą ci po plecach. 
Czy już zacząłeś się bać? 

Firma zajmująca się na co dzień 
bardzo ambitnymi i zarazem ła- 
twymi do „przetknięcia” symulato- 
rami śmigłowców, samolotów 
i czołgów oraz grami taktycznymi 
z najlepszą na świecie, „oficjalnie” 
nie istniejącą, formacją wojskową 
Delta Force w roli głównej, wzięta 
się właśnie za dość krwawą i bar- 
dzo mroczną strzelaninę, osadzo- 
ną w świecie wampirów i szaleń- 
ców w kaftanach bezpieczeństwa. 
Miejscem akcji będzie miasto 

w ck alter- 


Cel: paskudny zombie. Oskarżony o: nieprawne prze- 


natywnym świecie. 
Ty, wcielając się 
w rolę... wampirzy- 
cy, będziesz miał za 
zadanie oczyścić je *-* 
z wszelakich pano- Ą 
szących się tam 
zombie, demonów, wil- 
kołaków i innych, bardzo 
wymyślnych, kreatur. Prze- 
chodząc pięć, wypełnionych 
gotyckim klimatem, poziomów 
przeżyjesz prawdziwy horror 
utrzymany w mocnym klimacie 
gore. Akcja zostanie zaprezento- 
wana z perspektywy pierwszej 
osoby, a bardzo wymowna grafika 
i odgłosy sprawią, że granie wie- 
czorem czy w nocy, z założonymi 
na uszy słuchawkami, wciągnie 
wszystkich fanów tego typu 
zabawy na baaardzo długo. NE- 
CROCIDE hulać będzie na silniku 
zastosowanym już wcześniej 
w DELTA FORCE: LAND WAR- 
RIOR. Pozwoli to na doskonałą 
płynność grafiki i maksymalny 
stopień jej dopracowania. Zombie 
i inne kreatury, z którymi przyjdzie 
ci walczyć, wyglądać będą nad 
wyraz przerażająco. Zresztą wy- 
starczy spojrzeć na zdjęcia. 

Do gry przyłożą ręce, oprócz sa- 
mych programistów, również arty- 
ści-plastycy znani w kręgu fantasy 
— Oscar Chichoni i Isabel Molina. 
Doskonałe prace graficzne zapre- 
zentowane we wczesnych mate- 
riałach, które zdobią również 
naszą zapowiedź, zdają się do- 


bywanie na terenie prywatnym. Wyrok: zastrzelić 


Nie wiadomo, co gorsze — czy cmentarze (przynajmniej : 
otwarta przestrzeń), czy wnętrza, korytarze i zakamarki 


skonale pasować do nadchodzą- 
cego NECROCIDE. Artyści będą 
mieli duży wpływ na wy- 
gląd poszczegól- 
nych poziomów, 
jak i na projekt 
pudełka z grą. Efekty ich pracy 
gracze mogli podziwiać już przy 
okazji gry STARSHIP TITANIC 
i niektórych pozycji wydanych 
przez SCEE, oddział firmy 
SONY. Gotycki klimat gore bę- 
dzie zagwarantowany! 
NECROCIDE zapowiada się na 
fenomenalną produkcję, przezna- 
czoną raczej dla starszych graczy. 
Niestety, solidna dawka krwi i bru- 
talności może okazać się nie do 


VE za 


ask sat omni Pepe 


przełknięcia dla młodych 
adeptów komputerowej rozrywki. 
Gra zdoła przestraszyć nawet naj- 
większych twardzieli... 


Niesamowite zabarwienie nieba zdaje się zwia- 
stować ponurą przyszłość. Twoją przyszłość 


rr 


| Necrocide 


"PP / NovaLogic / IM Group 


| Premiera: Początek 2002 Multi: = 4 
(FPP w klimacie survival: horror? Dawno cze-| | > 
| goś takiego nie było, zanosi się więc na gal 

| | rządną koda >. 


Michał p Cichy 


AAAA 


ay motherfucker?” , 
| Gwiazdki pecetowi gracze RYdóWIAWEĆ te 
j 


dosadne słowa już po raz trzeci! 


akcji, „Die Hard” koślawo 
przetłumaczona w Polsce 
jako „Szklana Pułapka”, z najwięk- 
szym  twardzielem Hollywood 
Brucem Willisem w roli głównej 
doczekała się już dwóch gier kom- 
puterowych na PC i wielu wersji na 
konsole domowe i przenośne. Były 
to tytuły dobre, ale niezbyt ambit- 
ne. Przyczyną ich niewielkiej popu- 
larności mógł być też fakt, że na 
ekranie komputerów nie zagościła 
twarz najsłynniejszego nowojor- 
skiego gliniarza Johna McClane'a, 
granego przez Bruce'a. Powodem 
były, rzecz jasna, pieniądze, któ- 
rych Willis zażądał zbyt wiele. 
Niestety, w kolejnej grze prawdo- 
podobnie też nie zobaczymy 
obiektu westchnień żeńskiej czę- 
ści komputerowych graczy. Mimo 
to jednak gra zapowiada się na wy- 
jątkowo udaną produkcję! Już nie- 
długo ukąech oczekujący od DIE 
HARD cze- 
goś wię- 


J edna z najlepszych serii kina 
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cej niż sztampowej adaptacji filmo- 
wej, powinni zostać mile zaskocze- 
ni..Piranha Games, pod skrzydiami 
Sierry, kończy właśnie projekt 
komputerowych przygód awantur- 
niczego Johna McClane'a. Zostaną 
one przedstawione w konwencji 
gry FPP takiej jak np. QUAKE czy 
UNREAL TOURNAMENT, w opar- 
ciu o fabułę pierwszej, i najlep- 
szej, części „Szklanej 


Pułapki”. Wieżowiec 
Nakatomi, opanowa- y | 
ny przez terrory- 


stów, którzy || 


trzymają zaktadni- 
ków na muszce, 

i ty - policjant, 
który wpadł na 
świąteczną impre- 
zę zorganizowaną 
przez firmę żony. 
Przypadkiem udaje ci 
się uniknąć wzroku ter- 
rorystów. Musisz więc ura- 
tować skrępowanych ludzi, w tym 
swoją ukochaną małżonkę! 

Gra, oprócz wydarzeń znanych 
z filmu, przedstawiać będzie też 
wiele wątków pobocznych. Auto- 
rzy skupili się głównie na tym, co 
McClane robił, gdy nie był filmowa- 
ny - czyli na tym, co nie zostało po- 
kazane szerszej publice. Taka, 
swego rodzaju, reżyserska wersja 
filmu (tzw. director's cut), w której 

będziesz mógł wziąć udział, to nie 

lada gratka dla miłośników serii. 

Dokładne odwzorowanie po- 

mieszczeń i większości zdarzeń 

z filmu zapewne spodoba się 
graczom lubiącym samotne 
potyczki w oprawie FPP. 
Będziesz miał do po- 
konania czterdzieści 


etapów — pięter wieżowca Nakato- 
i - połączonych w bardzo liniową 


całość. Przebywając na jednym | 


piętrze, nie zdołasz przejść wyżej 
ani niżej. Ta pozorna niedogod- 
ność może okazać się zaletą, ze 
względu na rozlegte poziomy i du- 
żo strzelania. Od pewnego mo- 
mentu gry będziesz mógł łączyć 
się z czarnoskórym policjan- 
tem Powellem, który po- 
służy ci dobrą radą. 
Na - wyposażeniu 
będziesz miał zna- 
ny z dużego ekra- 
nu asortyment 

ż - między innymi 
"Pp. kultową już za- 
palniczkę ZIPPO, 
półautomat ©) 


mm., karabinek 
MP5 i odznakę 
ż; gliniarza. 


Urozmaiceniem roz- 
grywki będzie morale i wy- 
trzymałość. Gdy zabijesz kilku 
terrorystów, inni przestaną być ta- 
twym celem i zaczną salwować się 
ucieczką. Gdy ty będziesz pudło- 
wał, przeciwnicy zaczną cię atako- 
wać bardziej zdecydowanie. 
Ogromne znaczenie zyska wytrzy- 
małość - twoje zmęczenie odbije 
się na skuteczności. Na szczęście 
podczas odpoczynku można 
będzie strzelać do wrogów, wychy- 
lając się „zza węgła”. 

Szykuje się porządna gra, mająca 
szansę stać się najlepszym tytu- 
tem komputerowym, traktującym 
o filmie „Die Hard”. Jeśli natomiast 
ma powstać czwarta część filmu, 
to główna rola powinna przypaść 
Willisowi. Niech tylko producenci 
mu odpowiednio dużo zapłacą... 


Lądowisko dla helikopterów na dachu to znakomite 
moce na stareie z PASZE przeciwnikiem 


Jak w / większośii wieżowców tego typu, na szczycie 
mieszczą się apartamenty właścicieli gmachu 


W dużym biurowcu znajduje się mnóstwo rzeczy, które 
można zdemolować — choćby kici szklane szyby 


pn 


Die. Hard: 
| NR Plaza > 
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Sie 


| Każdy chciałby wejść w skórę Bruce'a Wil- I 
|| lisa. Teraz nadarzy się niepowtarzalna oka- | 


|| zia. Już nie możemy się doczekać... i 
,, 
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) ONCE EURES ZSR CZWARTE 


| http://www.piranha-games.com 


Ji Strona stosunkowo mło: ej fir irmy wyg ąda 4 
|| bardzo przyjemnie. Niestety, na razie nie | 
łów... 


Ś p li a tu zbyt wielu mat 
Gość, znajdujący się na końcu tego korytarza, chyba wani 
właśnie zakończył karierę. Taki los szumowin w grach... 


Gw CZNPOWIEDZI (PC 


NA | 


Massive Multiplayer Online Role-Playing Games sta 
bardziej popularne. Sukcesy takich gier jak Ultirm: 
i Everquest sprowokowały dziesiątki firm do zajęcia się tematem 


IDGARD jest grą tworzoną 
M przez norweską firmę Fun- 

com, znaną głównie z onli- 
nowego programu science-fiction, 
zatytułowanego ANARCHY. W tej 
chwili skandynawscy autorzy posta- 
nowili zająć się dużo bliższym im 
tematem, czyli wykreowaniem 
pseudośredniowiecznego świata, 
opartego na wierzeniach i mitologii 
normańskiej. Zadaniem graczy bę- 
dzie wcielenie się w mieszkańców 
północnych rubieży Europy. Z tym, 
że w MIDGARDZIE nie musisz od 
razu być krwawym berserkerem. 
Północnej krainie potrzebni są bo- 
wiem żeglarze i rzemieślnicy, han- 
dlarze, a także myśliwi i rybacy. 
MIDGARD będzie pierwszą grą 
RPG, w której tak mocno zostaną 
podkreślone elementy społeczno- 
gospodarcze. Gracze, aby 
przeżyć i w Haza bezpiecznie funk- 


ędą musieli osiedlać się 


ż, jak poważne konse-_ 


ju 
kwencje ma takie rozwiązanie? Oto, 
jeśli żaden z mieszkańców osady 
nie będzie kupcem, to przypływ no- 
wych towarów może być bardzo 
niewielki. Jeśli żaden nie wys 
lizuje się w kowalstwie, to wyk 


możliwe. A warto zwrócić uwagę, że 
w świecie MIDGARDU, tak jak w rze- 
czywistości, wszystkie przedmioty 
będą się psuć pod wpływem czę- 
stego używania. Program norwe- 
skich autorów ma zmusić cię do 
współpracy z innymi graczami, wy- 
tworzyć poczucie wspólnoty i wza- 


_ Tekst: Jacek "Randall" Piekara 


_ rzyć strawę, zbudo 


czy naprawienie broni stanie się nie- 


Wikingowie stynęli 
z wyrobu rewelacyjnej 
broni oraz pancerzy 


[v 


Należące do Wikingów statki o smoczych głowach były postrachem wszystkich 
wybrzeży. Normańscy wojownicy docierali nawet na Sycylię i do Azji 


dzie, wyrąbać drzewa, zasadzić 


" zboża, zebrać plony, upiec chleb 
itp., 


itd. Co ciekawe, mieszkańcy 
będą musieli zwracać również uwa- 
gę na ekologiczne aspekty rozwoju 
swej osady. Łatwo jest wyrąbać czy 
wypalić lasy, ale co wtedy stanie 
się ze zwierzaczkami, które je za- 
mieszkiwały? 

Jako mieszkaniec wioski będziesz 
podlegał ewolucji, uczył się i rozwi- 


] się coraz 


czenia, im j poznasz zdolności 
i im dłużej będziesz żyć w świecie 
Wikingów, tym bardziej wzrośnie 
twój prestiż. Interesujące, że autorzy 
nie przewidują wprowadzenia po- 
wszechnych w role-playing pozio- 
mów doświadczenia. W wiosce 
(a więc i w grze) nie będzie ścisłego 
podziału ról i profesji. Myśliwy może 
być kowalem, a rybak wojownikiem. 


Midgard jest przygotowywany z myślą o użytkowniku, który będzie dysponować supernowoczesną kartą GeForce 3 


szczególnie pie 


_nie realistycznie. 


| www.worldofmidgard.com 


Ładnie przygotowana i Ubsżeóć. pos ł 
| Niestety, w oczy rzuca się brak screenów | 
z samej gry (większość grafik to artworki) 


Wszystko zależy od chęci, umiejęt- 
ności, potrzeb chwili. 

W świecie nordyckich wierzeń i le- 
gend bogowie uczestniczyli w życiu 
ludzi i ingerowali w nie. Nie inaczej 
będzie w MIDGARDZIE. Jako gracz 
musisz zwracać uwagę na to, by 
przypodobać się bogom, ponieważ 
ich łaska zadecyduje o wyniku wie- 
lu ważnych zdarzeń. 

_ MIDGARD ma być programem 
owicie opraco- 


ierwszych, który wykorzysta 
moc karty GeForce-3. Dzię- 

zelkie efekty pogodowe 

graficzne (fale oceanu rozbi- 

ce się o skały fiordów, załamanie 
promieni światła na wodzie itp.) ma- 
ją zostać przygotowane maksymal- 


|Midgard 


Online RPG / Funcom 


| Premiera: 2002 4 Multi: 
Plany producenta brzmią bardzo ciekawie, | 
zobaczymy co z nich wyjdzie. W każdym 
| razie Ultima może zacząć się bać! 
dw zosia p 


RP" 


linroem 


Midgard — według normańskich wie- [7% M 
rzeń był to świat, w którym żyjemy. Nale- ? 
żało się w nim wykazać brawurową odwa- | | 
gą, aby po śmierci zasłużyć na rajskie | 
życie w Valhalli, u boku bogów. 


Walhalla — 


jeśli wojownik zginął, lecz 
wykazał się odwagą, to wędrował do raju | 
bohaterów — Valhalli. Z pola bitwy zabie- 
rała go tam przepiękna skrzydlata wo- 
jowniczka — Valkiria. W Valhalli spędzał 
wieczność, ucztując przy stole potężnego | 
boga Odyna. 


gier 


4 


Świat Wikingów wyraźnie fascynuje twórców 
komputerowych. Oto przedstawiamy 


kolejny program, którego akcja rozgrywa 
się, przede wszystkim na mroźnej północy 


ALHALLA CHRONICLES 

to połączenie gry role- 

playing z elementami stra- 
tegii. Twoim zadaniem jest 
poprowadzenie jednego z czte- 
rech bohaterów Wikingów. Są to 
Thorgeir —- wojownik rozpoczy- 
nający przygodę w dalekiej Is- 
landii, Tuva - córka Walkirii 
i śmiertelnego człowieka, wędru- 
jąca po Norwegii w poszukiwa- 
niu tajemnic swej przeszłości, 
Hymer - szwedzki arystokrata, 
po śmierci ojca wygnany i po- 
zbawiony dziedzictwa oraz uro- 
dzony na Gotlandii Grim, który 
bardzo pragnie odnaleźć 
zagubiony artefakt, mający od- 
wrócić gniew bogów od jego 
ludu. Bardzo interesującym 
rozwiązaniem jest fakt, że w za- 
leżności od tego, którego z bo- 
haterów zechcesz poprowadzić, 
rozpoczniesz zabawę w innym 
miejscu i z innym scenariuszem 
przed sobą. Przeżyjesz nieco 
odmienne przygody oraz zy- 
skasz przyjaciół ze swego regio- 
nu. Tak jak w innych grach RPG, 


twoje zadanie polegać 


będzie na wykonywaniu przeróż- 
nych misji (czasem o bardzo 
dużym stopniu komplikacji), wę- 
drówkach po świecie i walkach 
z setkami monstrów oraz ztych 


ludzi. Musisz pomnażać bogac- 
twa, zyskiwać stronników, a na- 
wet objąć kontrolę nad całymi 
miastami. Oczywiście niezbędne 
okaże się zakupienie statków 
i wynajęcie załogi, bo przecież to 
żeglowanie po morzach oraz 
wielkich rzekach byto głównym 
sposobem podróżowania rudo- 
brodych wojowników. 

Twoim zadaniem jest odzyska- 
nie ośmiu runów mocy, które 
mogą być wykorzystane przez 
Lokiego - boga zła — w celu 
zniszczenia całego świata. 


Aby dokonać tego czynu, bę- 
dziesz musiał pokonać czterech 
czempionów Ciemności: ztego 
goblina o 


imieniu  Grisne, 


wilkotaka Ulfnamne, nieumarte- 
go maga Thula oraz mroczną 
Walkirię Svadun. 

W czasie podróży zwiedzisz 
nie tylko Skandynawię. Trafisz 
do miejsc odwiedzanych przez 
średniowiecznych Wikingów: 
Ameryki Północnej, Konstanty- 
nopola, a nawet na nasz, 
swojski Hel. Jednak twoi boha- 
terowie nie ograniczą się do po- 
ruszania się po świecie ludzi. 
Misja zawiedzie ich do Utgardu 
- krainy bogów, krasnoludów, 
goblinów i olbrzymów oraz 
wspaniałej Valhalli, gdzie nie- 
śmiertelni wojownicy ucztują 
przy stołach bogów. Jeśli twoi 
wojownicy zyskają sitę oraz sta- 
wę, trafią w końcu do świata, 
skąd przybywa Zło i zmierzą się 
z potworami w ich domowych 
pieleszach. Staną również po 
stronie bogów w czasie osta- 
tecznej wojny z olbrzymami 
i uratują Asgard przed inwazją 
Ciemności. 

Program ma być bardzo sta- 
rannie opracowany od strony 
graficznej, a autorzy zwracają 
uwagę na szczegóły scenogra- 
ficzne. Bohaterów zobaczysz 


» : 
|, www.valhalla-chronicles.com 


. 
KŚAŚY, — valnalia chronicies 


” 
| | sporo informacji na temat gry i trochę ; 
| grafik. Poza tym linki do innych stron, 
| poświęconych programowi ; 


z izometrycznej perspektywy 
(czyli: kamera zawieszona nad 
ich głowami), a zarówno oni, jak 
ich przeciwnicy, opracowani zo- 
staną w 3D. Jednak trójwymiaro- 
we modele nie będą dynamicz- 
nie animowane w czasie rzeczy- 
wistym, lecz zostaną prerende- 
rowane na podstawie wcześniej 
opracowanych animacji. 


|DLLO 


- kraina bogów, odpo- 
wiednik greckiego Olimpu. 

— nordycki odpowied- 
nik chrześcijańskiego Arma- 
geddonu. Tego dnia w wielkiej 
bitwie zmierzą się siły Światła 
i Ciemności. 

EGLE LEWELUN WACH 
intryg i podłości. Dąży do poko- 
nania swego brata, Odyna i zy- 
skania władzy nad światem. 

— bóg siły i błyskawic, 
przedstawiony zwykle z ogrom- 
nym młotem w dioniach. 

- bóg magii i mądrości. 
W dzień Ragnarok stanie na 
czele sił Światła. 

- przepiękne wojow- 
niczki, obdarzone magiczną 
mocą, które pojawiają się na 
polach bitew i zabierają do Wal- 
halli najodważniejszych spo- 
śród wojowników. 


3 SARAEERAKE 
| Valhalla NPC 
Chronicles PSX| 
/ Paradox / CD Projekt + DC] 


Premiera: 2002 Multi: 5% | PS2 

| Interesująca propozycja dla fanów RPG. 
| Jeśli erpegowcom spodoba się tak jak 
| Europa Universalis strategom, to ho ho... 


Tekst: Jacek „Randall” Piekara 


EJ 
JJ 


Wrota Baldura 2 
Interplay / CD Projekt — PC 


Red Faction 
Volition / LEM — PC, PS2 


Quake Ill: Arena 
id Software / LEM — PC 


Settlers 4 
Blue Byte / CD Projekt — PC 


Worms Armageddon 
Team I7 / CD Projekt — PC, PSX, GBC 


Diablo 2 
Blizzard / CD Projekt - PC 


Midtown Madness 2 
Microsoft / Microsoft — PC 


$ Wzrost 
% Spadek 


Bez zmian 
© Premiera 


Tekst: Michał „Krooger” Cich 


SHATTERED ' 
_ Kolejna gra z serii 

_ ACE COMBAT. 

_ Kolejna dobra pozycja 


na półce z 


ZNPOWIEDŹ 


Wrooom... wroo0000m... wroooooooooonmi!!! 


ielone światło, przepustnica 
ź otwarta niemal całkowicie, 
silnik wyje na najwyższych 
obrotach. Czerwone światło zaraz 
zgaśnie, czujesz niesamowite ciepło 
od skumulowanych spalin niemal 
trzydziestu motocykli oczekujących 
na start wyścigu. Asfalt niemiłosier- 
nie paruje. Zielone światło i kolumna 
nagle rusza. Niektóre motocykle za- 
czynają się przepychać, ktoś lekko 
się o ciebie ociera. Ty, nie zważając 
na nic, dodajesz gazu zostawiając za 
sobą chmurę dymu z rury wydecho- 
wej. Twój przeciwnik traci równowa- 
gę i przewraca się tuż przed linią 
startu. Prędkość niewielka, ale za to 
przeogromny ścisk powoduje 


efekt domina i na pechowca najeż- 
dżają kolejne motocykle tworząc 
ogromy karambol. Kilku udaje się 
uciec ale około dziesięciu maszyn 
właśnie na tym etapie kończy swój 
wyścig. Oglądając to we wstecznym 
lusterku szybko jedziesz do przodu. 
Pierwszy zakręt, znajdujesz lukę na 
zewnętrznej. Dodajesz mocno gazu 
i na łuku twoją "wiertarką” porusza 
wstrząs spowodowany boksowa- 
niem tylnego koła. Udaje ci się jed- 
nak przedostać bez szwanku. Przy 
wyjściu przymykasz oczy i kręcisz 
motor na najwyższe obroty, silnik za- 
czyna pracować na granicy wytrzy- 
małości. Wrzucasz kolejny bieg 


i udaje ci się wyrwać nagle z prowa- 


dzącej grupy kilku maszyn. 
Pozostali ci nie od- 
puszczają. Ru- 

szasz do przo- 


SKIES 


z grami? 


W co się 
PlayStation 2 


Najnowszy produkt SONY na dobre zagościł w domach graczy. 
Nic dziwnego, nowe gry potrafią zachwycić niejednego. A przy | 
czym najlepiej płynie czas? 


LOSOWĄ 


Ostatnie sekundy przed startem... Kto ru- ż za moment zakręt! Tych twóch gości 
szy pierwszy, ma większą szansę wygrać wie, że zmieści się tu tylko jeden z nich 


du zostawiając rywali ze swądem two- wuje się już na horyzoncie pędząc 
ich spalin, kręcąc silnik do granic w stronę ubogo wyposażonej półki 
wytrzymałości, zmieniając kolejne sklepowej z napisem "Wyścigi Moto- 
biegi. 250 km/h osiągnięte w niecałe cyklowe dla PS2”. 
dziesięć sekund to żaden rekord, ale MOTO GP 2 to przede wszystkim 
prosta właśnie się kończy... trzeba zwol- grafika i frajda płynąca z gry. Dopra- 
nić i złożyć się do kolejnego zakrętu... _ cowane do granic możliwości maszy- 
O możliwości przejechaniu się mo- ny, odwzorowane z dbałością 
tocyklem wyścigowym marzy chyba o najmniejsze szczegóły trasy i reali- 
każdy fan jednośladów. Już niedługo styczne cienie obliczane w czasie rze- 
gracze posiadający konsolę PLAY- czywistym to tylko kilka z fajerwerków 
STATION 2 będą mogli zrealizować jakie przygotują nam projektanci 
swoje najskrytsze pragnienia, w naj- z NAMCO. Odpowiednie połączenie 
ładniejszym symulatorze jazdy na mo- symulatora ze zręcznościówką dające 
tocyklu jaki do tej pory został wydany, wielką swobodę podczas jazdy, wyso- 
kontynuacji tytułu sprzed roku, czyli ka dynamika wyścigu, prawdziwe 
MOTO GP 2, dania sylwetkę zaryso- modele przystowiowych "wiertarek" 
, i cała masa torów o zróżnicowanym 
stopniu trudności. To wszystko już 
niedługo pów na PLAYSTATION 2. 


Gran Turismo 3 
Polyphony Digital / SONY 


PlayStation. 2 


Tekken Tag Tournament; 
Namco / SONY 


PlayStation.2 


The Bouncer 
Square$oft / SONY 


Rirblade 
Criterion / SONY 


Time Crisis 2 
Namco / SONY 


| Moto GP 2 


e sej że3 

|. $ym UO EZ ZZA „ U 

| Początek 2002 4 Mali: ra | * x | ja) 

EF GP. 2 to konigsiie prot dla | Dpz zel 5i f) je daf | 10 rj 
maniaków dwóch kółek. Dynamika, grafi -| 


= GameBoy Advanced 


(oniec wyścigu — nic już się nie da zrobić. Przy oka- 
ji, gdzie można na czymś takim poszaleć? 


-GINDROYO. 


| ace Combat 4 


/ Namco / Sony 


Jak głosować 
Zapraszamy do głosowania na Wasze ulubione gry. Listy z gło- 
sami prosimy przysyłać na adres redakcji, z dopiskiem na koper- 

cie TOP-20 i kuponem konkursowym ze strony 66. Głosować 
możecie na TOP-20 (20 gier dla wszystkich platform) lub 5 najlep- 
szych tytułów dla wybranej Poza > One, PS 2, WA A żę 
Color, Gakieci Advance). O WAZRIEA 


| Podniebne walki w zręcznościowym klimacie, | 
| czyli to, co NYSY "a duieżzai 


rzypominająca znane 
łowcem, zbiera pancerze i osło- 
kę rodzajów) i budynki (300 ro- 


EOT ZEZZWC EC 


RAYMAN M 


Rayman pojawił się już w kilku uda- 
| nych zręcznościówkach, a także 
| nauczał polskie dzieci matmy, 
| polaka i angielskiego. Tym ra- 
| zem zaangażował się w grę dzia- 

łającą także i w trybie multiplayer! RAYMAN M za- 

wiera dwa tryby: zwariowany wyścig z przeszkoda- 
| mi i prawdziwą platformową bitwę, w której gracze 
| będą musieli wykazać się nie tylko refleksem, ale 
i umiejętnością biegania, skakania, latania, ślizga- 
nia się i wspinania. Nie zabraknie też możliwości 
zastawiania pułapek! Dodatkową atrakcję 
stanowi fakt, iż każdy z czterech graczy 
będzie mógł wybrać jedną z ośmiu do- 
stępnych postaci! Wreszcie dzieciaki 
| doczekają się swojej własnej, kolorowej 
| odmiany QUAKE! 


CREE IO ZZA 


POLANIE 2 


Niewiele polskich gier sta- $ 
ło się obiektem kultu. PO- 44 
LANOM - pierwszemu 
RTS-owi „made in Po- 
land” — ta trudna sztu- 
ka udała się za 
sprawą oryginalnie 
potraktowanej gospo- 


darki  surowcowej. |* 
Dzielni wojowie nie 
zbierali złota, jeno <<: 
krowy paśli. Za mleko * 


kupowali sobie domy i wy- 
najmowali kapłanów. Po- 
dobnie będzie i w części 
drugiej, przygotowywanej przez auto- 
rów EARTH 2150. Muczki, tym razem całkowicie trójwymia- 
rowe, mają sobie słodko skubać trawę, podczas gdy 
ich właściciele staną do boju z najeźdźcami. Każdy z ryce- 
rzy i każda z krów posiadać będzie własne imię, a także 
doświadczenie, które, wraz z upływem czasu, wzrośnie. Za- 
raz, zaraz... krowy i doświadczenie? Tak! Wysłużona Krasu- 
la to większe wymiona, a te z kolei oznaczają sporadyczne 
wizyty w oborze (oszczędność czasu). W grze pojawią się 
drwale, myśliwi, wojowie, rycerze, kapłani, wieszczki, olbrzy- 
my, niedźwiedzie i wilki. Zarówno grafika, jak i sztuczna 
inteligencja jednostek, ma stać na wysokim poziomie — od- 
powiadać za to będzie silnik, który niegdyś napędzał udane 
MOON PROJECT. Całość pojawi się w sklepach w lecie 
2002 roku. 


u firma Legacy Inte- 
jysł. Jej najnowsza gra, 
ed Tobą podwoje nie- 

peryferiach wielkiego 
nej! Pod opieką masz 35 
cotów, królików i papużek 
siwy zwierzęta jak ty- 


aratów Rentgena. Do 
zdrowia leczących się 
ków finansowych wpła- 


ów wideo i zapowiada- 
iążkę do biologii przed 
nowy tytuł Legacy Inte- 


CONOWEGG> NA TE GRY CZEKA 


natalia jest to, że gracz 
'oim alter ego. Obok ciebie 
będą czekali „prawdziwi” lu- 


POPEYE OWCZE 


JIMMY WHITE'S 
CUEBALL WORLD 


Jaką przyjemność można czerpać z wirtual- 


Ponadto można bardzo łatwo oszukiwać kom- 
puter, a algorytm odbijania bili pozostawia 


okazuje, nie wszyscy jednak preferują taki wa- 
riant. Dla nich powstają właśnie takie gry jak 
JIMMI WHITE'S CUEBALL WORLD. 
Wyposażony w wyjątkowo dopracowaną, trój- 
wymiarową grafikę symulator gry w bilard cha- 
rakteryzował się będzie przede wszystkim 
bardzo ciekawymi lokacjami, w których roz- 
grywać się będą mecze. Plaża w Malibu, 
statek piracki czy azteckie ruiny — to tylko nie- 
które z nich. Tryb turniejowy, trening i gra 
on-line z ludźmi z całego świata! Ciekawa po- 
zycja dla osób często grających „w kulki”. 


nego grania w bilard? Ograniczone zasady, A 
zero współzawodnictwa i prostokątny stół... | 


często wiele do życzenia. Lepiej już zagrać 
z przyjaciółmi w prawdziwym klubie! Jak się 


| krwawym horrorem osadzonym wśród umarlaków i potworów z naj- 
| gorszych koszmarów sennych. Wcielisz się w rolę Jima Carda, praw- 
| nika, którego zadaniem jest chronić podczas procesu niejakiego 
| Dr Browna. Na terenie jego sanatorium doszło do tajemniczych 
| iwyjątkowo brutalnych morderstw. Jim jednak postanawia dodat- 
| kowo przeszukać miejsce zbrodni na własną rękę aby uzyskać 


i 


| cznie się akcja! Pena krwi strzelaniana FPP zawierać będzie po- 


I 


| nad czterdzieści różnorakich rodzajów wrogów do odstrzelenia 
| i możliwość podejmowania niezależnych decyzji, kierujących 
| 
| zakończenia gry. Bardzo dopracowana grafika i animacja wykorzy- 
| stująca technologię motion-capture sprawią, że BLOODLINE może 


| okazać się jednym z lepszych horrorów nadchodzących miesięcy. 
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PROJECT I.G.I. 2 


Jedna z bardziej wyczekiwanych gier ostatnich miesięcy została 
w końcu oficjalnie potwierdzona! Pierwsze zdjęcia z wczesnej fazy 
prac nad PROJECT I.G.I. 2 wyglądają nad wyraz smakowicie i bar- 
dzo zachęcająco. Biorąc pod uwagę stosunkowo wysoką grywal- 
ność poprzedniej części, gracze powinni spodziewać się produktu 
na wyjątkowo wysokim poziomie. Nie uprzedzając jednak faktów | 
należy wspomnieć o tym, że PROJECT wyposażony zostanie | 
w końcu, w tak bardzo pożądany tryb multiplayer z możliwością | 
prowadzenia potyczek drużynowych. Bohate- 
rem gry będzie nadal David Jines, samot- 
ny żotnierz jednostek specjalnych 
SAS. Wykonując zadania na terenie 
wroga, rzucony zostanie on w takie 
zakątki świata jak Chiny, Rosja 
czy Libia. 1.G.l. 2 będzie biegać 
na lekko zmodyfikowanym silni- 
ku graficznym poprzedniej 
części. Dodatkowo poprawiona 
zostanie inteligencja wrogów 
tak, aby byli oni jeszcze bardziej 
przebiegli niż zwykle. Zapowiada 
się ciekawa zabawa. Niestety, 
_ przewidywany termin wydania nie 
. został jeszcze podany. 


BLOODLINE 


Czeska grupa developerska Zima Software pracuje właśnie nad 


Tekst: Michał „Krooger” Cichy, Michał „Joel* Zacharzewski 


nieco informacji na temat prowadzonej sprawy. Tutaj właśnie za- 


gracza na jedną z kilkunastu różnych ścieżek prowadzących do 
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YWILIZACJA Ill odniesie suk- 
ces. W sklepach sprzeda się 

jak świeże bułeczki, w gaze- 
tach zostanie rewelacyjnie oceniona. 
Dlaczego? Gdyż tak działa sentyment 
do pierwszych tytułów serii. Z całą 
pewnością wydawca prowadzić 
będzie agresywną kampanię reklamo- 
wą. Niektórzy recenzenci nie odważą 
się więc zapewne skrytykować wielkie- 
go tytułu, a ci, którzy się nie przestra- 
szą, zostaną wezwani „na dywanik” do 
szefostwa i usłyszą: „Wicie, rozumicie, 
redaktorze, to trzeba z wyczuciem, 
a nie tak jak wy — prosto z mostu. Idź- 
cie no i poprawcie się!”. 


9 OPON 
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Sid Meier to człowiek-legenda, jedyny, 
który zasłużył na miano „ojca gier kom- 
puterowych”. Jego kariera rozpoczęła się 
w 1982 r., gdy współtworzył firmę Micro- 
Prose i jej pierwszy wielki przebój: FI5- 
STRIKE EAGLE, symulator lotu, który 
sprzedano w nakładzie powyżej miliona 
egzemplarzy. Potem pojawił się na rynku 
symulator łodzi podwodnej SILENT SE- 
RVICE, a następnie PIRATES!, będąca uni- 
kalnym, jak na owe czasy, połączeniem 
gry strategicznej, zręcznościowej, przy- 
godowej i role-playing. Potem przyszła 
fascynacja kolejnictwem i rewelacyjny 
RAILROAD TYCOON. Wreszcie rynek zdo- 
była CYWILIZACJA, po której świat kom- 
puterowej rozrywki nigdy już nie byt 
taki, jak przedtem. W roku 1996 Sid Me- 
ier założył firmę Firaxis. Do tej pory Fira- 
xis wydała: GETTYSBURG, ANTIETAM! 
oraz ALPHA CENTAURI (i dodatek do niej, 
ALIEN CROSSFIRE), z których tylko ta | 
ostatnia odniosła znaczący sukces. W tej | 
chwili Firaxis kończy prace nad grami 
CYWILIZACJA III oraz SIMGOLE 


s 


PIERWSZE WRAŻENIA 


Zasady i pomysł gry nie zostały 
prawie w ogóle zmienione od cza- 
sów CYWILIZACJI, a na pewno już 
od czasów CYWILIZACJI Il. Sid Me- 
ier najwyraźniej uznał, że jego 
pomysł jest tak rewelacyjny, iż 
wystarczą zmiany kosmetyczne, 
a poważniejsze przeróbki są niepo- 
trzebne. Co jest twoim zadaniem 
w CYWILIZACJI Ill? Stajesz na czele 
grupki osadników i wznosisz pierw- 
szą osadę. Budujesz na początku 
spichlerze, świątynie i targi, inwe- 
stujesz pieniądze w naukę albo 
w rozrywki dla ludu. Jednocześnie 
najmujesz robotników, 
karczujących lasy, irygu- 
jących pola czy budu- 
jących kopalnie, wy- 
syłasz osadników, 
żeby zakładali 
nowe miasta, 
i zwiadowców, 
aby odkrywali 
nowe krainy. 
Każde z miast 
dysponuje («= 
określonymi Kod 
możliwościami 
produkcji żywno- 
ściowej i gospodar- 
czej (zależy to od te- 
renów, na których zo- 
stało wzniesione), a także - 
przynosi zyski z działalności han- 
dlowej. Jednym z najważniejszych 
elementów jest prowadzenie badań 
naukowych i opracowywanie tech- 
nologii, a nawet prądów filozoficz- 
no-spotecznych. SŚwiatły władca 
musi dbać o szczęście mieszkań- 
ców i zapewniać im rozrywki oraz 
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posługł feliGijne, a rangę miast pod- 
nosi budówa Cudów Świata, takich 
jak Piramidy, Kolos Rodyjski czy — 
/Ww przyszłości — Lekarstwo na Raka. 
/  Nieodłącznym elementem historii 
f społeczeństw jest konflikt 
E3 zbrojny. | w CYWILIZA- 
j CJI Ill, oczywiście, do 
niego dojdzie. Mo- 
żesz powoływać 
setki rodzajów 
oddziałów. Od 
prostych 
włóczników, 
czy łuczników 
przez ciężką 
konnicę 
i muszkieterów, 
aż po liczne mo- 
dele artylerii czy 
ciężkich pojazdów 
bojowych oraz sa- 
molotów. Na co 
p bardziej  zatwardziatych 
przeciwnikach będziesz mógł na- 

wet wypróbować broń nuklearną. 
CYWILIZACJA III, mimo poprawio- 
nej — w stosunku do poprzednich 
wersji — grafiki, jest, niestety, pod 
względem multimedialnym progra- 
mem tkwiącym w epoce kamienia 
łupanego. Pół biedy jeszcze, gdy 


IAPROVEMENTS LUXUBIES 
FOOD %eertun 


COMMERCE +6 portom 
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oglą- 
damy ma- 
pę, po której 
przesuwają się 
jednostki. Jest ona 
schematyczna i prymitywna, 
ale można się do niej przyzwyczaić. 
Okropnie jednak wygląda panel za- 
rządzania miastem. Od strony grafi- 
ki jest on prawie tak rozbudowany 
jak Excel!. Co gorsza, gra jest dość 
nudna. Historia twej cywilizacji to- 
czy się ospale, a epoki mijają jedna 
za drugą. Tu kogoś stukniesz, tu 
coś zbudujesz, tu coś odkryjesz, 
i tak dalej. Największą wadą tej gry 
jest jednak fakt, że niezależnie od 
tego, czy wybierzesz cywilizację Zu- 
lusów, Chińczyków czy Greków 
(lub kogokolwiek innego), to 
schemat rozgrywki będzie iden- 

tyczny. Twórców gry stać było 

tylko na to, by każdej cywilizacji 
przyznać jeden unikalny od- 
dział specjalny. Zadnych róż- 

nic w technologiach, miej- 
skiej infrastrukturze, jed- 

nostkach. Zenujące! 

Z przykrością piszę ten 
krytyczny artykuł, gdyż 
byłem zagorzałym fa- 
nem serii i spędziłem 


l) 


Aby odkryć mapę PASZ dogodne miejsca do budowy przyszłych miast, 
powinieneś jak najprędzej wystać zwiadowców, najlepiej na koniach 


Miasta położone nad rzekami zwykle rozwijają się szybciej i le- 
= piej, a twoi robotnicy szybko irygują pola uprawne 
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DOMESTIC 


Doradcy wszechstronnie informują cię o tym, jak 
przedstawia się sytuacja twego państwa 


łe O 


ADVISOR 


nad tymi grami wieleset godzin. Nie- 
stety, świat idzie naprzód, a Sid Me- 
ier stanął w miejscu. Co było dobre 
pięć lub dziesięć lat temu, 
dzisiaj jest muzealnym zabytkiem. 
CYWILIZACJA III nie broni się pod 


ZA 


CYWILIZACJĘ stworzył jeden z najsław- 
niejszych autorów gier komputerowych, 
Sid Meier. Program ten powstał w 1990 
roku i momentalnie odniósł nieprawdo- 
podobny sukces. Nie będzie przesadą 
stwierdzenie, że na świecie miliony ludzi 
spędzało całe miesiące przed ekranami 
monitorów, starając się doprowadzić ple- 
mię dzikich koczowników do 
rozkwitu kulturalnego, społecznego, go- 
spodarczego oraz militarnego. Zakładali 
i rozbudowywali miasta, walczyli z wro- 
gami, wynajdowali nowe technologie, aż 
w końcu wybierali się nawet w kosmos. 
W 1996 r. w sklepach pojawiła się CYWI- 
LIZACJA II, w której znacznie poprawiono 
grafikę, wzbogacono opcje militarne oraz 
gospodarcze i starano się nieco ureali- 
stycznić rozgrywkę. W 1998 r. pojawiła 
się ulepszona wersja tego programu, 
wprowadzająca rozbudowane opcje gry 
sieciowej, czyli CYWILIZACJA Il: TEST OF 
"TINME. Sukces cywilizacyjnej serii posta- 
nowili wykorzystać, nie związani z wcze- 
śniejszymi produktami, autorzy z firmy 
Activision, którzy w roku 1999 wydali grę 
CYWILIZACJA: CALL TO POWER. jednak 
pojawiła się ona i zniknęła praktycznie bez 
echa. Seria CYWILIZACJA Sida Meiera 
wywarła bardzo poważny wpływ na wiele 
innych programów. Na niej wzorowane 
były takie programy, jak MASTER OF 
ORION, MASTER OF MAGIC, KOLONIZACJA 
czy ALPHA CENTAURI. I wszystkie one od- 
niosły spory sukces komercyjny. 


<F P Kontynuacja wielkiego przeboju, udoskonalona 


Bardzo ważnym elementem gry są kontakty z innymi cywili- 
zacjami: handel, wymiana naukowa i wymiana map 
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żadnym względem. Graficznie jest 
zacofana, koncepcyjnie nie 
wnosi prawie nic nowego, a pod 
względem opcji strategicznych 
i taktycznych nawet nie ma jej co 
porównywać, na przykład, z EURO- 
PA UNIVERSALIS. Nie znaczy to 
jednak, że zaprzysięgty wielbiciel 
poprzednich części nie będzie czer- 
pał satysfakcji z gry, którą można 
traktować jako wersję „gold”. Na 
wyróżnienie zasługuje jedna inno- 
wacja, polegająca na tym, że miasta 
zbierają „punkty kultury” i — w miarę 
ich przyrostu — zwiększa się zasięg 
wpływów danej metropolii. Szkoda, 
że Firaxis nie wprowadziła szeregu 
innych, ciekawych zmian i poprze- 
stała na zabiegach natury kosmetycz- 
nej. Wystarczy przecież porównać 
chociażby trzecią i pierwszą część 
ME-R>OSES OZ MALGSPUTF 
8. MAGIC, aby przekonać się, jak 
można zachować urok pierwowzo- 
ru, a jednocześnie wprowadzić no- 
we, fascynujące opcje. 
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| Znajdziesz tu sporo informacji dotyczących 
| gry, screenshoty i linki do fanowskich 


witryn, a także pliki (np. screensaver) 


"|. Cywilizacja III 


Strategia / Firaxis / CD Projekt 


j Multi. 


+ Wymagania sprzętowe: Pentium Ill 600, 32 MB RAM, 


160 MB HDD, akcelerator 3D 
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szata graficzna i lepsze animacje 


Bardzo mało nowych pomysłów, przestarzała 
koncepcja 
| Cywilizacja III to trabant, którego Firaxis 
| próbuje sprzedać jako mercedesa. I, nieste- 
ty, sprzeda, bo naiwnych nie brakuje... 


Jacek „Randali” 


Tekst. 


to możesz z po prosi "w ZAC cze- 
goś zrobić. Jest wprawdzie pauza, ale 
— z punktu widzenia rozgrywki — rów- 
nie dobrze mogłoby jej nie być. Pod- 
czas gdy jest włączona, nie możesz 
bowiem zajmować się swoimi intere- 
sami — wszelkie komendy i po- 
lecenia są nieaktywne, sta- 
jesz się jedynie bier- 
nym obserwatorem. 
Z drugiej strony 
jednak, płynący 
czas możesz do 


wersyjną tezę. Gdyby nie inwa- 
zja Pokemonów, Lary Croft 
i Harry'ego Pottera, MONOPOLY 
3 TYCOON byłby doskonałą propozy- 
cją na prezent pod choinkę. To 
» znaczy, wciąż jest, bo natłok innych 
tytułów klasy tego produktu nie 
1 umniejsza, lecz fakt pozostaje faktem 
—w ostatecznym rozrachunku, to mło- 
|| dociany czarodziej będzie górą. Na- 
4 prawdę, szkoda. 

MONOPOLY TYCOON to dość swo- 


N początek rzucę dość kontro- 


bodne przeniesienie słynnej gry plan- woli przyspie- 
| szowej na ekrany monitorów. szać i spowal- 
Konwersja jest na tyle luźna, że niać, dzięki 


czemu albo 
masz więcej 
czasu na decy- 
zje, albo szyb- 
ciej zdarzy się to, 
na co czekasz. 
Przeciwnicy nie są 
tak krwiożerczy, jak 
mogłoby się wydawać, 
a regulowany poziom trudno- 
ści bardzo ułatwia sprawę. Dodam 
jeszcze to, o czym wspomniałem 
w zapowiedzi gry, o rewelacyjny 
wręcz trybie treningowym. Z racji 
dość dużej oryginalności MONOPO- 
LY TYCOON (i to zarówno pod wzglę- 
dem idei gry, jak i czegoś tak — 
zdawałoby się — banalnego, jak stero- 
wanie) bez trybu treningo- 
wego po prostu 


z pewnością znajdą się jej zagorzali 
przeciwnicy, choć gra jest naprawdę 
wartościowa. Pomimo swojej cukier- 

4 kowej oprawy, MONOPOLY TYCOON 
jest grą, w której musisz szybko 

i zdecydowanie wyeliminować prze- 
ciwnika (ekonomicznie, rzecz jasna). 
Tradycyjny Monopol to typowa plan- 
szówka, która siłą rzecz musi opierać 
się na podziale na tury. Tymczasem 
M akcja w MONOPOLY TYCOON toczy 
się w czasie rzeczywistym. Dodaje to 
1 nieznany wcześniej element swego 
rodzaju paniki, gdyż na decyzje masz 
ograniczony czas. Jeśli się 

nie pospieszysz, 
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_ Całe szczęście, miasto w MONOPOLY TYCOON nie jest nocą tak niebezpiecznie, jak 
| a Waksbika Tutaj nikt cię nie napadnie, nie obije kijem, nie ; zabierze  MONSCY: 
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wa jako gracz mniej lub bardziej 
doświadczony. Kolejne misje trenin- 
gowe są na tyle krótkie, że nie stają 
się nużące, i na tyle długie, że wyczer- + 
pująco tłumaczą, co trzeba zrobić, jak 
i dlaczego. 
A sedno rozgrywki? 
Aach, to przecież? 


TYCOON roz-. 
grywasz naj _ 
zasadzie „dra- 8% 
biny*, to zna- 
czy, że grasz. 
jeden scena- 
riusz i jeśli ci 
| się uda, to mo- Ś. 

żesz przejść do 4. 
następnego. Ak- 
cję umieszczono 
pomiędzy rokiem 
1930 a latami dzie- 
więćdziesiątymi XX wie-- 
ku. Nie jest to tylko sucha 
informacja, gdyż tak naprawdę to wy- 
nika z niej bardzo wiele. Po pierwsze, - 
na własne oczy możesz zaobserwo-*- 
wać upływający czas — to, że ludzie 
jeżdżą nowymi rodzajami samocho-* 
dów, lub to, że zmienia się styl archi--- 
tektoniczny, w jakim budowane są * 
kolejne domy. Wreszcie z czasem 
otrzymujesz możliwości otwierania 
całkowicie nowych biznesów, które 3 
wcześniej nie były dostępne z powo-- Wio 
dów dość oczywistych (jak, na przy- + 
kład, multipleks). ś 
Komputerowa edycja Monopolu da- 
je ci znacznie większą kontrolę nad 
twoimi punktami usługowymi aniżeli - 
miało to miejsce w oryginale. Decydu- 
jesz o takich rzeczach, jak np. jaki — 
procent segmentu zajmować będzie” 

budynek, jakiego będzie typu (3 
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Monopol nie obyłby się bez tak charakterystycznego dla tej gry ludzika z laską. Jak 
/_ przystało na nowoczesną produkcję, ludzik jest tutaj w pełni trójwymiarowy 
di % 


Ę 


pre Hareer 
WAKE LLITTTTI 
LEE 
NAMIAAEOEE 


j Ź - Rar EE z ) : 
Ale tłok na ulicach! Całe szczęście, że to nie SimCity, bo już miatbyś na karku bandę 
sfrustrowanych mieszkańców, chcących wyrazić swoje niepochlebne zdanie o tobie 
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| Strona dostępna we Flashu oraz zwykłym ; 
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kategorie), a nawet to, ile będzie miał 
pięter, w jakim stylu będzie wykona- 
na jego elewacja itd. Wszystkie te 
elementy (poza wyglądem, oczywi- 
ście) są nierozerwalnie związane 
z ogólnymi kosztami utrzymania 
inwestycji. A koszty, drogi mój czytel- 
niku, to rzecz, która jest dla ciebie 
w MONOPOLY TYCOON najistotniej- 
sza. Jeśli budujesz się na segmencie 
należącym do kogoś innego, to pła- 
cisz mu czynsz. Poza tym, dzięki 
rozbudowanemu systemowi informa- 
cyjnemu, możesz sprawdzić, ile in- 
stytucjj danego typu czynne jest 
w mieście, co ma znaczenie o tyle, że 
np. czterdziesty z kolei spożywczy 
w tej samej dzielnicy nie przyniesie ci 
wymarzonych dochodów. 


Ażeby gracze nie czuli się tak do 
końca wyalienowani, MONOPOLY ; 
TYCOON umożliwia także grę siecio- | 
wą — zarówno w ramach siatki lokal- 
nej, jak i usługi GameSpy Arcade. : 


Najciekawszy jest tryb zbliżony ide- 
owodo do znanego z gier FPP „Last 
Man Standing". Polega on na tym, ż 
raz na bodaj rok w mieście odbywaj 
się wybory, podczas których miesz 
kańcy decydują, który gracz ma opu- 
ścić miasto przed zachodem słońca 
Musisz więc działać w taki sposób, 
by jednocześnie i zarabiać, i być ko 
chanym przez ludzi. Wygrywa ten 


gracz, który jako jedyny pozostanie - 


ALIESECH 
Jeśli chodzi o kwestię audio-wizu- 


alną, to należy pochwalić MONOPO- + 


LY TYCOON. Muzyka jest 
przyjemna i dobrze oddaje klimat 


a 


| HTMLu. Bardzo dużo informacji, także 


|| opinie ludzi o grach firmy! 


$393333.00 


Wielkie wieżowce, domki rodzinne, sklepy i biura — a wszystko to może być twoje! Wy- 
starczy tylko odpowiedni zapas małego formatu papierków z podobiznami znanych ludzi 
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| | niewątpliwie zupełny brak przemocy 
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cukierkowego miasta. Grafika jes 
w pełni trójwymiarowa, co w przy: 
padku takiej gry, jak Monopol moż 
budzić pewne zdziwienie. Okazuj 
się, że jest tu ona jak najbardziej na | 
miejscu i — co najważniejsze — jest. 
całkowicie funkcjonalna. A to prze-; 
cież najważniejsze. 

Ludzie z Deep Red spłodzili całkiem 
nieztą grę. Zadną miarą wybitną ani po 
nadczasową, ale po prostu dobrą, przy 
której można spędzić przynajmniej kil- | 
ka miłych chwil. Chyba że zjawi się 
Harmy Potter i wszystko popsuje... 


Monopoly 
Tycoon 
ia / Infogrames/ CD Projekt LSA 


Cena: 99 zł 


Wymagania sprzętowe: 8 
Pentium 266 MHz, 128 MB pamięci RAM i 


Niezła grafika i muzyka. Po prostu kolejny przy- | 


kład dobrze wykonanej roboty 
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„) Cóż, niewątpliwie jest to dobrze zrobiona gra, 
/ ale... nic poza tym! A to stanowczo za mało! 


Tekst: Anzelmo von Dirt 


| MONOPOLY TYCOON to porządna gra dla | 
ludzi w każdym wieku. Dużym atutem jest 
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Extremalne rajdy 
samochodowe 

w każdym calu... 
tak właśnie można 
scharakteryzować 
ten tytuł 


ry samochodowe dzielą 

się na dwa gatunki: rajdy 

i wyścigi. W rajdzie sprawa 
polega na jak najszybszym poko- 
naniu odcinka specjalnego 
w samotnym pędzie do mety. Nie 
byłoby w tym nic trudnego, gdyby 
nie to, że pędząc w pojedynkę po 
trasie, nie ma się bezpośredniego 
kontaktu z rywalami i trudno cza- 
sami ocenić swoje szanse na 
wygraną. Dodatkowo, prędkości 
rozwijane bez przeszkadzających 
ci oponentów są znacznie większe 


i dużo łatwiej 
o poważne potknię- 
cie. Komputerowe rajdy, 
podobnie jak i te rzeczywi- 
ste, odbywają się na zamknię- 
tych odcinkach dróg, z dala od 
postronnych samochodów. Wy- 
ścigi natomiast to zupełnie inna 
sprawa. Na mecie staje szereg sa- 
mochodów rzucających się w dzi- 
ki pęd do zwycięstwa. Zawodnicy 
na trasie są wyjątkowo agresywni 
i jazda „ramię w ramie” to normal- 
ka. Bardzo łatwo tu o kraksy, 
stłuczki i niebezpieczne wypadki. 
Dźwięk giętej karoserii i palonych 
gum to standardowy „podkład 
dźwiękowy”. Komputerowe wyści- 
gi, w odróżnieniu od realnych, 
można rozgrywać gdziekolwiek 


tylko się da. Który 
rodzaj samochodo- 
wego szaleństwa 

preferujesz? 
RALLY CHAMPIONSHIP 
XTREME zalicza się do tej pierw- 
szej kategorii. Rajdy z udziałem 
wzmocnionych, seryjnie produko- 
wanych samochodów, wypusz- 
czonych na specjalnie zaprojekto- 
wane OeSy od dawna cieszą się 
popularnością pośród komputero- 
wych graczy. Kolejna cześć jednej 
z najlepszych serii rajdów samo- 
chodowych, RALLY CHAMPION- 
SHIP, nie mogłaby mieć innego 
' podtytułu jak właśnie XTREME. 
Gra, w porównaniu z wcześniejszy- 
mi odstonami, jest wyjątkowo eks- 
tremalna pod wieloma względami. 
W pełni zlokalizowany produkt, 
w którym głosu pilotowi użyczyli 
Maciej Wisławski i Magda Lukas, 
oferuje kilka bardzo grywalnych 


trybów zabawy. MI- 
STRZOSTWA, które pozwolą ci się 
ścigać z najlepszymi kierowcami 
pośród zróżnicowanych krajobra- 
zów całego świata, POJEDYNCZY 
RAJD, który pozwoli sprawdzić 
umiejętności na trasie, TRYB AR- 
CADE, gdzie podczas jazdy 
najważniejsza jest siła, z jaką naci- 
skasz pedał gazu i KARIERĘ, 
podczas której pokonując kolejne 
trasy, zdobędziesz gotówkę na za- 
kup nowych samochodów. 

Już po pokonaniu kilku wirtual- 
nych kilometrów da się zauważyć, 
że gra charakteryzuje się wysokim 


- poziomem trudności i wiernie od- 


wzorowanym modelem jazdy. 
O ile w poprzedniej części, RALLY 
CHAMPIONSHIP '99, wystarczyło 
gnać do przodu i szybko manew- 
rować kierownicą, zaciągając 
w odpowiednim momencie hamu- 
lec ręczny, tutaj takie kaskaderskie 
wyczyny już nie przechodzą. 
Samochód bardzo realistycznie 
zachowuje się na trasie, łatwo 


o wytrącenie go z równowagi przy 
większych prędkościach, a każ- 
da nierówność to morderstwo 
dla zawieszenia i płynnej jaz- ("4 
dy. Zahaczenie o pobocze -//f 
skończyć się może niefor- 
tunnie i gdy nie wiesz, jak 
wyjść z opresji, lądujesz 
po prostu na drzewach! f 
Być może przez to seria 
RC straci nieco uznania 
w oczach zręcznościo- 
wych graczy, ale zyska 
za to w oczach 
miłośników realisty- 
cznego modelu jazdy. 
Komputerowi kamikaze 
nie powinni jednak defini- 
tywnie skreślać RCX z listy 
zakupów. TRYB ARCADE jest 
stworzony właśnie dla nich! Wy- 
ścig z czasem z obniżonym reali- 
zmem to esencja tej rozgrywki. 
Samochód prowadzi się zdecydo- 
wanie tatwiej i zdecydowanie lepiej 
trzyma się drogi niż podczas nor- 
malnego wyścigu. 

W grze dostępny jest sporych 
rozmiarów garaż z całą masą naj- 
lepszych rajdowych samocho- 
dów pódzielonych na klasy. Nie 

są one jednak dostępne od 

początku. Citroen Saxo, Ford 

Puma, Scoda Felicia, Honda 

Civic, Nissan Micra, Peugeot 

106 i Proton Compact to sa- 
mochody jedynie z klasy 
1600. Dopiero odnosząc 
niemałe sukcesy, bę- 


IN dziesz mógł odbloko- 


wać maszyny z wyż- 

szej półki. W kolejce czekają: 
Ford Escort Maxi, Hyundai Co- 
upe, Renault Megane, Seat Ibiza, 
Vauxhall Astra, Volkswagen Golf, 
Ford Focus, Mitsubishi Lancer 
Evolution V, Mitsubishi Lancer 
Evolution VI, Peugeot 206, Suba- 
ru Impreza 2000Sun, Seat Cordo- 
ba, Skoda Octavia, Subaru 
Impreza, Subaru Impreza 2000, 
Subaru Impreza 2001 i Hyundai 
Accent. Wygrywając wszystko, 
co można wygrać, uzyskasz do- 
stęp do kilku ukrytych wózków, 


p które nie są wcale żadną re- 

welacją: Audi Quattro, Mini 
Cooper i Lancia Stratos to samo- 
chody oklepane i już bardzo wy- 
eksploatowane. Dziwną sprawą 
jest brak Citroena Xsara w klasie 
WRC, odnoszącego niemałe suk- 
cesy na trasach rajdowych 
w ostatnim roku, jak i w grach 
komputerowych. Czyżby niedo- 
patrzenie producenta? 

Na uznanie zasługuje natomiast 
oprawa graficzna. Pieczołowicie 
odwzorowane modele samocho- 
dów i bardzo zaawansowany Sys- 
tem zniszczeń to główne atuty 
RCX. Rażą tylko nieco zbyt Iśnią- 
ce sylwetki wozów, wyglądające 
na początku rajdu, jakby były po- 
kryte szkłem. Na całe szczęście 
już po kilku zakrętach błyszcząca 
LCIOCCIACI 
coraz 


http://www.rallychampionshipxtreme.com 
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f Ładnie zrobiona, prosta i szybko się ładująca 
| strona. Wystarczająca ilość informacji i mate-| 
| riałów graficznych o grze. Polecamy... j 
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bardziej się kurzy i przestaje to 
być tak bardzo widoczne. Po kil- 
ku stłuczkach twój samochód za- 
czyna wyglądać na coraz bar- 
dziej sfatygowany. Może stracić 
światła, maskę (widać wtedy trój- 
wymiarowy silnik), zderzaki, szy- 
by, spojlery czy nawet koło! Tak, 
teraz podobnie jak najlepsi kie- 
rowcy świata, oglądani często 
w telewizji, będziesz miał okazję 
popisać się umiejętnością jazdy 
na trzech kołach przy akompa- 
niamencie iskier wydobywają- 
cych się spod podwozia. 
Świetnie też odwzorowano te- 
ren rajdu. Wysokiej jakości tło 
komponuje się z w pełni trójwy- 
miarowym otoczeniem. Pędząc 
po często bardzo długich tra- 
sach, można zauważyć wozy 
transmisyjne, wszelkiego rodzaju 
żabudowania i elementy krajo- 
brazu, jak i trójwymiarowe (co 
jest nowością) sylwetki kibiców 
stojących na poboczu. Wszystko 
wygląda bardzo plastycznie 
i sprawia miłe wrażenie. 
RALLY CHAMPIONSHIP 
XTREME to wyśmienity 
prezent pod choinkę dla każ- 
dego maniaka prędkości. 
Ucieszą się z niego zarówno 
gracze preferujący nieco 
bardziej poważne podejście 
do tematu, jak i miłośnicy za- 
baw zręcznościowych. Jest 
to obecnie najlepsza gra raj- 
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4) Duża dynamika, realistyczny model jazdy i kolizji 
JT NOM 

Bysina się, jak szkło samochody. Ukryte sa- 
= mochody są takie same, jak zawsze! 


EDU idę 


RALLY | CHAMPIONSHIP XTREME to obec- ] 
| nie jeden z najlepszych rajdów samochodo- | 
| wych. Pozycja obowiązkowa! 


Tekst: Michał „Krooger” Cichy 
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z 


DA: 


ifośnicy śre- 
dniowiecza „4 
i fortyfika- ; 
cji nie byli nigdy 
zbytnio rozpiesz- 
czani przez 
twórców gier 
komputerowych. 
Sztandarowymi 
tytułami, którymi 
do tej pory mogli 
się cieszyć, były 
s dwuczęściowe serie 
4«'. CASTLES oraz LORD 


l OF THE REALM, nieste- "4 


ty obie już dość leciwe. 
Dawno temu była też strate- 
giczna gra fantasy o tytule 
/ identycznym jak tu opisywa- 
ina — STRONGHOLD. Była 
też gra SIEGE, która przy- 
puszczalnie najwierniej od- 
dawała realia oblężeń. No 
i jest jeszcze seria AGE OF 
EMPIRES, która co prawda 
nie oferuje tak nietypowej 
rozgrywki jak tytuły wspo- 
4 mniane wcześniej, ale 
z pewnością stanowi warto- 
ściowy nabytek w kolekcji 


122. Guck/ 


STMNANE 
zrobić wyłom w mu- 


_| rach, obrońcy mogą | 


każdego gracza. A jak na 
tym tle prezentuje się nowy 
STRONGHOLD firmy Fire- 
fly? Służę odpowiedzią. 
STRONGHOLD jest strate- 
gią czasu rzeczywistego, 
bliższą ideowo AoE niż np. 
Castles. Nie będziesz tu 
mógł obserwować, jak po- 
woli budowane są mury, 
wznoszone wieże i obsa- 


| Może się zdarzyć, 

4 | że marnie zginiesz 

i tylko wilki będą 
miały z Rae korzyść 


dzane stanowiska. 
Podobnie jak 

| w większości 
<> RTS-ów, bu- 
dowle  poja- 

wiają się 
natychmiast, 

pod warun- 

: kiem oczywi- 

ście, że po- 

siadasz odpo- 

wiednie zaso- 

y by aby je 
wznieść. Do wy- 

boru jest kiladzie- 

siąt różnych budyn- 

ków i konstrukcji, przy 
czym nie wszystkie są od 
razu dostępne. Rozbudowa 
osady przebiega praktycz- 
nie tak samo jak w AoE — 
najpierw budujesz  spi- 
chlerz, potem stawiasz kilka 
chat drwali, przydzielasz kil- 
ku myśliwych do zaopatry- 
wania wioski i zaczynasz 
ciułać materiały, by móc 
konstruować coraz to bar- 
dziej wymyślne budowie. 
Gdy zwiększy się liczba 


4F 


twoich podda: A w 
nych, budujesz 
domki, gdy Za- —ał 
pragnięsg 


zbrojne, sta- 

wiasz baraki _ | 

i inne budyn- 

ki wojskowe. 

Krótko  mó- 

wiąc, każdy fan 
RTS-ów szybko połapie 
się, jak funkcjonuje wirtual- 
ne społeczeństwo 
w STRONGHOLD. Do ele- 
mentów tak charaktery- 
stycznych dla serii AoE 
dodano tzw. ciągi produk- 
cyjne znane z gry SET- 
TLERS. I tak na przykład 
zebrane zboże możesz 
przerobić na mąkę, jeśli po- 
siadasz młyn. Mąkę z kolei 
piekarz przerabia na chleb. 
Oprócz 4 rodzajów żywno- 
ści produkujesz również 
broń, dzięki której twoi Żoł- 
nierze mogą rozprawić się 
z wrogiem. Oczywiście, aby 
prowadzić skuteczną kam- 


panię, należy mieć spory za- 
pas drewna (łuki, maszyny 
oblężnicze) i żelaza (miecze, 
topory i inne pożyteczne za- 
bawki), nie mówiąc już o mię- 
sie armatnim, które będzie to 
wszystko obsługiwać. 
Bezpośredni wptyw na po- 
ań _ pulację twojego państwa 
"ma wskaźnik określający 
twoją popularność. Popular- 
ność zależy od kilku czynni- 
ków, między innymi 
przydziału racji żywnościo- 
wych (petne racje, połowa 
lub podwójne racje), zróż- 
nicowania pożywienia 
(jeśli twoi chłopi 
jedzą kilka ro- 
dzajów po- 
karmu,są 


Na EG Fożgrywz 

ki twoja kraina obfitu- 

je w podstawowe su- 
rowce naturalne: 
drewno i kamienie 


szczę- 
śliwsi niż 
gdy żrą np. 
tylko ryby), wyso- 
kości podatków i tego, jak 
bardzo poddani boją się władcy, 
czyli ciebie. Zwłaszcza ten ostat: 
ni pomysł jest ciekawy — żeby 
pokazać swoim chłopom czego 
mogą się po tobie spodziewać, 
możesz umieszczać w swoim 
zamku różne elementy specjal- 
ne. Jeśli chcesz być dobrotli- 
wym władcą,  konstruujesz 
klomby, parki i ogrody. Poddani 
kochają cię za to, ale maleje ich 
efektywność pracy (np. po za- 
niesieniu 
drwal idzie pospacerować 
po ogrodzie, zamiast na- 
tychmiast wrócić z sie- 
kierą do lasu). Aby temu 
zaradzić, postaw tu 
i tam kilka szubienic, 
, a na rynku pniaczek 
© katowski — poddani 
, od razu przypomną 
4 sobie, kto tu rządzi 
i żwawo pognają 
do swoich obo- 
wiązków. Jeżeli 
twoja popular- 
ność spad- 
nie i będzie 
utrzymy- 
wać się na 
niskim pozio- 
mie, ludzie uznają, że 
nie warto być twoim pod- 
danym i ordynarnie dadzą 
nogę. Czasami w STRON- 
GHOLD pojawia się 
w związku z tym efekt domi- 
na — im więcej ludzi zwieje, 
tym bardziej cierpi produk- 


desek do składu . 


Bardzo Przbjezjsty i dobrze opracowany Góral pomoże ci zer zorien- 
tować się, o co w grze chodzi. Przydaje się tu znajomość angielskiego 


większe niezadowolenie obywa- 
teli i tak w kółko, aż do smutne- 
go końca. 

Dla wielu osób najwartościow- 
szym elementem gry będzie za- 
pewne starcie zbrojne. 
Większość rzeczy rozwiązano tu 
tak jak w AoE. Do dyspozycji 
masz kilkanaście typów jedno- 
stek (piechota, tucznicy, konni 
itp.). Do tego dochodzą maszy- 
ny oblężnicze we wszelkich 
kształtach i wersjach, od 
taranów po skomplikowane „tre- 
buchety”, czyli wielkie maszyny 
miotające ciężkie pociski w mu- 


ry wrogiego zamku. Są kolesie m 
z drabinami, są kolesie z kotłami... 
wrzącej smoły, którą polewają 
kolesi na drabinach, są wreszcie 
kolesie kopiący tunele pod mu- 
rami twierdzy. Do wyboru, do 
koloru. Każdy ma możliwość 
opracowania własnych =taktyk 
oblegania zamków! pa 
Drugim elementem, który mo- 

że wzbudzić zainteresowanie, 
jest samo budowanie warowni. 
Niestety, nie daje to aż takiej sa- 
tysfakcji jak w CASTLES, gdzie 
najpierw planowałeś, co ma * 
gdzie być, potem obserwowałeś 


cja i cała gospodarka, co 
z kolei powoduje jeszcze 


Czy ta mapa przypadkiem czegoś ci nie przypomina? Prastary DEFENDER 
OF THE CROWN wyglądał bardzo podobnie. Historia kołem się toczy! 


je 


JES WAL 


Nie ma to jak 
szturmować z ko- 
legami bramę 
4 wrogiego zamku... 


jak  bu- 
downiczowie 
znoszą materiały i za- 
czynają, kamień po kamieniu, 
wznosić ' twoją ' twierdzę. 
"W STRONGHOLD budujesz 
m tAK, jak w AoE, czyli z gotowych 
_.__ klocków, choć jest ich oczywi- 
ście znacznie więcej niż w RTS 
Microsoftu. 
STRONGHOLD oferuje kilka 
* trybów rozgrywki. Podstawowy 
_ "znich to oczywiście kampania, 
” * »składająca się z 21 scenariuszy. 
|. ” Fabuła prowadzona jest bardzo 
składnie — pomiędzy misjami 
w zawiłości planów wojennych 
wtajemnicza cię dwóch dorad- 
ców, Sir Longarm i Lord Wool- 
sack. Ich rozmowy przebiegają 


wyrębu drzew itp.) stacjonują przy ognisku koto głównej baszty twojego zamku 


zwykle tak, jak 
konwersacje dwóch 
zgredów z Muppet Show — 
gdy jeden się z czymś zgadza, 
drugi na bank będzie przeciw. 
Nie pomaga to specjalnie w po- 
dejmowaniu decyzji (bo na 
przykład Woolsack mówi, byś 
trzymał się z daleka od poste- 
runków sąsiadów, zaś Longarm 
namawia by je czym prędzej 
puścić z dymem), ale nadaje 
grze lekkości, wprowadzając 
element humorystyczny. Kam- 
pania rozpoczyna się w roku 
1068, czyli dwa lata po słynnej 
bitwie pod Hastings, podczas 
której Wilhelm Zdobywca 
zmiażdżył saksońską armię 
i przejął kontrolę nad Anglią. Po- 


jawiająca się pomiędzy misjami 
mapka do złudzenia przypomi- 
na tę znaną ze starego DEFEN- 
DER OF THE CROWN — nic 
dziwnego, bowiem podział na 
terytoria nie jest wymysłem pro- 
gramistów, lecz wiernym odtwo- 
rzeniem podziału terytorialnego 
Anglii z tamtego okresu. Pierw- 
sze misje są dość proste — mu- 
sisz na przykład uzbierać 
określoną ilość zasobów, zbu- 
dować palisadę lub obronić 
chłopów przed stadami 

wilków. Potem przyj- 

dzie czas na 

pierwsze zatar- 

gi z innymi 

lordami... 


Budynki sakralne 
| zwiększają twoją 
popularność wśród 
mieszkańców 


Szkoda trochę, że w każdej mi 

sji zaczynasz budowę od zera, 
ale w końcu w większości RTS- 
ów tak właśnie jest. 

Jeżeli nie masz ochoty grać 
długiej kampanii, znajdziesz - 
w STRONGHOLD sporo innych 
interesujących możliwości. 
Przede wszystkim, możesz 
ukończyć którąś z pojedyń- 
czych misji. W zależności od te-— 

go, czy jesteś 


Teren w STRONGHOLD pre- barbarian homeland, rumours began of a plot to seize 
zentuje się bardzo tadnie, 
szczególnie takie dzikie 


zakątki, jak ten 


thethrone. When news cameof theking'scapture, 
the country wasinvaded. Several nobles, including 
your father, sought to end the bloodshed buton the 


ndof known raid Brui 


jj for negotiations their party were 
dł + 


|_| Misje w kampanii przeplatane są scenkami animowanymi, z których dowia 
dujesz się, co masz zrobić i jaka jest ogólna sytuacja w twoim królestwie 


+ 


ył i. 
Śr 


tł 


r j 4 4, p. ź " 
stroną atakującą, czy broniącą 
się, rozgrywka będzie przebie- 


gać w różny sposób. Może też 
nadejść chwila, w której dość 
będziesz miał ciągłych walk 
i najdzie cię ochota na spo- 
kojne rozbudowywanie 
twierdzy. Tryb ekonomiczny 
po to właśnie znalazł się 
w STRONGHOLD — nikt nie 
będzie cię atakował i możesz 
spokojnie nacieszyć się swo- 
im zamkiem i zawiłościami 
p funkcjonowania feudalnego spo- 


 łeczeństwa. Jeśli masz dostęp 


do nternetu, możesz też wziąć 
dział w rozgrywce wieloosobo- 
wej i spalić zamek koledze lub 
koleżance. Wreszcie, dla osób, 


" które wciąż czułyby niedosyt, do 
_ STRONGHOLD dołączono roz- 


budowany edytor scenariuszy, 
który pozwala ci nie tylko zapro- 
jektować własną mapę, lecz 
również zadecydować o warun- 
kach zwycięstwa, przeciwni- 
kach, wydarzeniach losowych 
i innych parametrach rozgrywki. 

Chyba już czas, by napisać pa- 


rę słów o oprawie gry. A jest 


o czym pisać, muszę przyznać. 
Muzyka jest bardzo, ale to 


_" bardzo ładna, rewelacyjnie do- 


pasowana do klimatu gry. Głosy 
lektorów również dobrano zna- 
komicie (szczególnie Woolsacka 


* i Longarma) — Play It będzie miał 
-. ciężkie zadanie, by wykonać 


lokalizację na równie wysokim 


/ poziomie. No, i dochodzimy 


wreszcie do grafiki. STRON- 


„»GHOLD prezentuje się napraw- 


dę ślicznie, od początku do 
końca. Każde, nawet najdrob- 


! niejsze menu jest dopracowane 
kW ostatniego piksela, świat 
mo 


ukazany w grze tętni ży- 
ciem, jest kolorowy 
i dobrze zani- 


" 


Twoje zasoby skła- 


Oda, 


dowane są na spe- 
cjalnym placu koło 
głównej baszty 


mowany. Niewątpliwie zaletą jest 
mnogość postaci, które uwijają 
się na ekranie. Nawet na począt- 
ku gry, gdy twoja populacje nie 
jest zbyt liczna, miło jest popa- 
trzeć: twoi poddani zajmują się 
codziennymi obowiązkami, żoł- 
nierze leżą na trawie lub ćwiczą 
techniki walki w wolnych chwi- 
lach, po lasach biegają jelonki 
i zające. Wszystko tętni życiem 
i rozkwita, jednak prawdziwa za- 
bawa zaczyna się dopiero, gdy 
rozpoczynasz walkę. Oj, wtedy 
to się dzieje! Na efekty specjalne 
naprawdę przyjemnie się patrzy. 
Widok możesz obracać tak, by 
obejrzeć swój zamek z każdej 
z czterech stron, masz też do 
dyspozycji dwa poziomy zooma. 
Na koniec jeszcze kilka drob- 
nych porad, które być może ci 
się przydadzą na początku gry. 
Gdy zaczynasz budowę zam- 
ku, staraj się hurtowo stawiać 
najbardziej podstawowe bu- 
dynki. Przykładowo, postaw od 
razu cztery chaty drwala, za- 
miast jednej. I tak będziesz po- 
trzebował dużej liczby tych 
budowli, nie ma sensu się więc 
szczypać, 


Ą 
Ea 


tym bardziej, że ich konstrukcja * 


nie zużywa zbyt wielu zasobów. 
Na początku gry warto też przy- 


„spieszyć upływ czasu. Możesz 


to zrobić, zaglądając do opcji 
(jest tam stosowny suwak). Sta- 
raj się też w miarę szybko 
wybudować pierwszą palisadę 
— dzięki temu nie będziesz mu- 
siał obawiać się 
drobnych zaczepek ze strony 
sąsiadów lub dzikich zwierząt. 

STRONGHOLDA mogę z czy- 
stym sumieniem _ polecić 
wszystkim, którzy lubią RTS-y. 
To gra wykonana na bardzo 
wysokim poziomie, oferująca 
sporo nowinek i ciekawych roz- 
wiązań, a przede wszystkim 
bardzo ładnie wykonana. Z nie- 
cierpliwością będę oczekiwać 
na spolszczoną wersję gry, 
a póki co muszę kończyć, bo 
chyba właśnie jakieś kmioty 
zbliżają się do bram mojej 
twierdzy. Do broni! 


W STRONGHOLD masz do dyspozycji sz! 
przykład widzisz trebuchety, wielkie konstrukcje miotające głazami w mury 


Hordy łuczników zasypują gradem strzał obrońców rozmieszczonych na murach 
wrogiej fortecy. Jednak taki ostrzał to dopiero po! 


bia, Ę 


eroki wybór maszyn oblężniczych. Tu na 


% 


czątek prawdziwego oblężenia 


http://www.stronghold-game.com 
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| Na tej pięknie wykonanej stronie znajdziesz 
| wszystko, czego gracz może potrzebować: po- 
| | rady, screeny, tapety, dema i inne atrakcje 
j 
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Pentium 300, 64 MB RAM, 750 MB HDD 
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de) Przepiękna oprawa, zarówno graficzna jak i mu- 
) zyczna, intuicyjny interfejs, ciekawa kampania 


/ Jest to zwykły RTS. Jeśli ktoś miał nadzieję na niety- 
c pową grę w stylu srs; może się zawieść 
| STRONGHOLD jest grą wykonaną na naj- | 
,wyższym poziomie. Interesujące rozwiąza- 
nia, całość zasługuje na duże uznanie i 
sf 


Stronghold ky L 
/ Firefly Studios / Play It M, 
Cena:129:ł |* PC] « GBC| * GBA| k 


Tekst: Piotr „Frogger” Moskal 


R 
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okolwiek uważałeś na 
C temat pierwszej części 
cross-overu świata Ob- 
cych i Predatora, tym razem 
możesz radośnie zakrzyknąć ra- 
zem z nami: „Wreszcie jest! 
Wreszcie jest!”. Tak, tak, mój dro- 
gi — fakt, że ALIENS vs PREDA- 
TOR 2 jest dużym wydarzeniem, 
to swego rodzaju zaskoczenie i to 
jakże pozytywne, gdyż demo nie 
zapowiadało nawet w połowie tak 
wielkiego czadu, jaki niesie ze sobą 
petna wersja gry. Gdy tylko ją uru- 
chomisz, musisz liczyć się z faktem, 
że AvP2 wciągnie cię, przeżuje i po- 
gryzie, aby po kilku dniach wypluć 
gdzieś w krzakach — zmordowane- 
go, wycieńczonego, ale szczęśliwe- 
go jak wszyscy diabli. Pośród 
ponad dwudziestu poziomów 
i przeszło półtora gigabajta danych 
udało się zawrzeć tak ogromny ła- 
dunek miodu, że równie dobrze 
można by obdarować nim wszystkie 
głodujące miasta tego świata, a i tak 
zostałoby tego jeszcze całe mnó- 
stwo. Sekunda, spokojnie — wszyst- 
ko po kolei. 

Gdy jakieś dwa lata temu ukazała 
się pierwsza część gry, to — powiem 
szczerze — ani nie podzielałem 
słyszanych tu i ówdzie głosów entu- 
zjazmu, ani nie mogłem wręcz zrozu- 
mieć, dlaczego tyle osób nagle 
oszalało. Fakt, fakt — poprzedzające 
premierę ALIENS VERSUS PREDA- 
TOR demo dla kosmicznego 
komandosa było bardzo fajne i — brr! 
— bardzo straszne, ale pełna wersja 
gry zawiodła mnie sromotnie. Pierw- 


p ji ZA 


Grając Predatorem nie będziesz musiał przejmować się pojedynczymi mari- 
nes. Ten pan na godzinie dwunastej zaraz przekona się z kim zadarł! 


sze połączenie światów Ob- 

cych i Predaotra wypadło / 
ogólnie bardzo dobrze — 
świetne poziomy, bardzo dobra gra- 


fika, dużo broni, tysiąc sposobów fg 


śmierci i tak dalej — ale tak naprawdę 


to był to tylko kolejny FPP, jedynie + 
nowa, lepiej technicznie zrealizowa- - 


na strzelanina, w której najwyraźniej + 


czegoś zabrakło. Sequel nie pozo- - 


stawia jednakże najmniejszych wąt- 
pliwości, że oto pojawił się produkt 
ze wszech miar świetny, klimatyczny, 


który — było nie było — spadł trochę - 


jak bomba atomowa z jasnego nie- 


ba. Niby było wiadomo, że jakoś - 


przed Gwiazdką powinna mieć 
miejsce premiera ALIEN VER- 
SUS PREDATOR 2, ale nie- 
wielu wiedziało, że to, co 
nadejdzie... przerośnie 
nasze najśmielsze 
oczekiwania. 

No, ale w końcu, 
tematem zajęli się 
sami profesjonali- 
ści. Grę zrobili lu- 
dzie z Monolith, 
czyli ojcowie ta- 
kich peretek, jak 
choćby 'wieko- |= 
pomny BLOOD 2: 
THE CHOSEN. To 
już przecież jakość 
sama w sobie, zaś 
słynny engine graficz- 
ny LithTech zdążył już 4 
nie raz i nie dwa pokazać 
swoją klasę. Oczywiście, na 
potrzeby ALIENS VERSUS 
PREDATOR 2 został on gruntow- 


WPZPSENCZNE 


WUW 


Xenomorph — idealna 
maszyna do zabijania 
ludzi. Najstraszniejszy 
przeciwnik człowieka, 
gdyby nie... 
Gdyby nie Predatc 


Stwierdzenie, że 
ta gra ładnie 
wygląda, to zdecy- 
dowanie za mało! 


Predator dysponuje wieloma rodzajami broni, całkiem dobrze radzi sobie 
z taką oto włócznią. Można nią całkiem sprawnie komuś odrąbać głowę 


Taki widok może 


przestraszyć nawet 


najtwardszych 


nie przerobiony i teraz masz 
do czynienia z jego kolejną 
reinkarnacją - tym razem 
w wersji 2.5 Główną zaletą 
tego silnika jest to, że równie 
dobrze radzi sobie z wnętrza- 
mi jak i plenerami. Tutaj 
wszystko wygląda tak, jak 
należy. Jest nawet przypomi- 
nający Nostromo statek 
kosmiczny, są też hydraulicz- 
ne kombinezony, jak ten, 
w którym Ellen Ripley 
walczyła z Królową 
Roju w kultowym 
„Aliens”. Kiedy 
jako żołnierz 
Kosmicznych 
Marines 
przemie- 
Każ:rar5$;2 
korytarze 
opanowanej 
przez rój Ob- 
cych kolonii, 
to czujesz się 
mniej więcej 
tak, jakbyś grał 
jedną z głównych 
ról w przywoływa- 
nym już filmie — jest 8 
ciemno i mroczno, z sufitu 
wiszą jakieś kable, kapie woda, 
a czerwone, awaryjne oświetlenie 
umiejętnie dodaje dreszczyku tej 
i tak strasznej rzeczywistości. Na- 
wet, gdy zdołasz wydostać się na 
świeże powietrze, to wciąż masz 
wrażenie, jakby wyszczerzony łeb 
Xenomorpha miat zaraz wyłonić się 


"TRE 


z mroku. Co 
ciekawe, 
plenery są 
tak rozległe, 
że najlepiej by- 
toby przyrównać 
je do tych, które 
pojawiły się w dosko- 
natym i pięknym UNREAL. 
Równie efektownie prezentują się 
tropikalne lasy (żywcem wyjęte 
z klimatycznego „Predatora” ze 
Schwarzeneggerem w roli 
głównej), gdzie — jako 
Predator — skaczesz 
po lasach i ury- 
wasz głowy Żoł- 
nierzom, którzy 
nie stanowią 
dla ciebie 
w zasadzie 
większego 
zagrożenia. 


PRZ 378] Co jeszcze? 
/ Dodajmy tu 
osobliwe kon- 


strukcje two- 

rzone przez 

Obcych — bodaj 

najlepiej opraco- 

wane od cza- 

sów, kiedy powstały 

w zwichrowanym umyśle dosko- 
nałego malarza, H.R. Gigera. Jak 
wiadomo, obraz robi największe 
wrażenie wtedy, kiedy go oglą- 
dasz, a nie gdy słuchasz o nim 


opowieści, dlatego nie powiem tu - 
na ten temat już nic więcej. No, + 


może jeszcze jedną rzecz. 


A 


W ALIENS vs PREDATOR 2 duże wrażenie robią znakomicie opracowane trójwymi- 
arowe modele postaci. Spójrzcie tylko na tych dwóch marines... 


" W ALIENS VERSUS PREDATOR 2 

' wszystko wygląda tak, jak wyglą- 

dać powinno. Jest to doprawdy 
(nie)rzeczywiste. 

Wydaniem gry zajęli się dwaj gi- 

ganci — Fox Interactive i Sierra. Fox, 

wprawdzie na rynku gier obec- 

ny od niedawna, wreszcie 

wyrobił się i wie, jak in- 

westować kasę. 

Swoją drogą, to 

poprzedzająca 

grę animacja 

prezentująca 

studia Fox Inte- 

ractive należy 

do jednych 

z najładniej- 

szych (a na 

pewno robią- 


kk SU cych największe 


AN | To się nazywa | wrażenie). 
ś» || spojrzeć śmier- Co zaś tyczy 
E ciw oczy... | Się koncer- 


< w nu Sierra, to 

kwestia zdaje się być bar- 

dziej złożona. Firma obecna 

na rynku praktycznie od początku hi- 
storii gier komputerowych nie odzy- 
wała się ostatnio zbyt często, co jest 
faktem, lecz wszystko wskazuje na 
to, że oto Sierra powraca w napraw- 
dę wielkim stylu — choć raczej jako 
wydawca niźli developer. Nie wszy- 
scy mogą zdawać sobie sprawę 
z faktu, że większość co bardziej 
udanych tytułów tego roku należy 


właśnie do Sierry. 

Jak na przedstawiciela serii 
o starciach Obcych i Predatorów 
przystało, AvP2 wyposażony jest 
w długą i złożoną historię. Najfaj- 
niejsze jest zaś to, że gracz pozna- 
je ją po trochu, gdyż ta sam 
opowieść — w formie introdukcji — 
serwowana jest z różnych punktów 
widzenia, w zależności od wybranej 
strony konfliktu. Z chronologicznego 
punktu widzenia, zabawa rozpoczy- 
na się najwcześniej dla Obcych. Za- 
tem — jak zwykle namieszali ludzie 
którzy po raz kolejny doszli do wnio- 
sku, że potrafią kontrolować Ob- 
cych. Jak zwykle też, wystarczyło 
jedno jajo z facehuggerem (czyli tym 
mniej lub bardziej pociesznym pa- 
jączkiem znanym z filmów), aby 
można było rozpętać piekło. Kiedy 
już sytuacja wyglądała tak, że szcze- 
rzący się Obcy mordowali wszystko, 
co nie było przybite gwoździami do 
ziemi, na arenie zmagań pojawili się 
myśliwi — a wśród nich Predator. Jak 
wie każdy fan komiksów, nic tak nie 
cieszy gwiezdnego myśliwego, jak 
trofeum w postaci czarnego tiba Xe- 
nomorpha. A że na arenie są także 
ludzie, to i nimi Predator nie wzgar- 
dzi. Tyle historia — reszta to rzeźnia. 

Co szczególnie cieszy, to fakt, że 
podczas gry przez cały czas wiesz, 
że historia toczy się dalej — i to nie tyl- 
ko w postaci renderowanych przez 
LithTech przerywników filmowych, 


Kto mógłby przypuszczać, że Obcy i Predatory tak się nie lubią. Miejmy nadzieję, że ten kon- 


flikt będzie trwał jeszcze długo, gdyby bowiem obie rasy połączyły siły, ludzie mieliby kłopoty 


ale także pod- 

czas wykonywanych 

przez ciebie zadań. Na przykład, 
taka sytuacja. Udało ci się wydo- 
stać z zasypanych podziemi i pę- 
dzisz w stronę mostu, do reszty 
oddziału Marines. Widzisz, że przez 
most zmierza w twoją stronę kilku 
żołnierzy — jesteś uratowany! Ale, 
gdy uśmiech zwycięstwa wykwita na 
twojej twarzy, na odległym wzgórzu 
materializuje się Predator i za pomo- 
cą pocisków energetycznych rozwa- 
la most w drobny mak. Twoich 
przyjaciół zresztą też. Tak jest 
w ALIENS VERSUS PREDATOR 2 
przez cały czas — sytuacje zmieniają 
się jak w kalejdoskopie, a ty nigdy 


atakują cię całymi 


gromadami, 
a ty panicznie 
dusisz spust, 
uświadamiasz 
sobie, że 
śmiercionośne se- 
rie z giwery 
brzmią tak samo 
histerycznie, jak 
te z „Aliens”. 
Stwierdzenie, 
że ALIENS 
VERSUS 
PREDATOR 2 
jest _ najbar- 
dziej przeraża- 
jącą grą 2001 
roku ma w Sso- 
bie wiele prawdy. 
Fakt, iż Marines 
dysponują najnow- 
szymi zdobyczami 
techniki, wcale nie 
zmniejsza strachu, jaki 
wkrada się w rozdygotane ser- 
ce gracza. Radar pika nerwowo i by- 
najmniej nie ułatwia rozeznania się 
w sytuacji, zaś zainstalowana na ple- 
cach żołnierza latarka bardziej 
dezorientuje niźli pomaga. Jest 
wprawdzie trochę jaśniej, ale wszyst- 
kie cienie stają z miejsca jakby 
straszniejsze i trudno wyzbyć się 
wrażenia, że wyrastają im zęby. Czę- 
sto dzieje się tak naprawdę. 
Najbrutalniej jednak, prezentuje 
się świat z perspektywy Obcego. Tu- 
taj krew leje się strumieniami tak ob- 
fitymi, że często gra balansuje 
wręcz na granicy dobrego 
smaku. Co ciekawe, je- 
żeli zdecydujesz się 


Jeszcze kilka mag- 
azynków i może 
przestanie biec w 
twoim kierunku... 


- Mroczne zakątki statku 


kosmicznego nie są miej- 
scem, w którym chciałbyś 
spędzić wakacje 


ale za to ro- 

śniesz bardzo 

szybko i masz ape- 

tyt za pięciu. Wreszcie 

- stajesz się dorostym 

Xenomorphem. Wpraw- 

dzie Obcy nie mogą dzier- 

żyć broni ani nie dysponują 

też niczym, co pozwoliłoby wal- 

czyć na dystans, lecz ich silne 

szczęki i nieprawdopodobna . 

wręcz szybkość powinny pomóc 

przeżyć w skrajnie nieprzyjaznych 

warunkach, jakie z całą pewno- 

ścią stwarza im ta gra. Poza tym, 

Obcy potrafią biegać po ścianach - 

i — podobnie jak Predator — wyko- * 

nywać przy odrobinie wysiłku 
ogromne skoki. 


Oto urodzony 
myśliwy. Lepiej nie 
wchodź mu w 
drogę! 


nie możesz być pewien tego, co zda- 
rzy się za chwilę. 

Oczywiście, sednem zabawy pozo- 
staje polowanie. W przypadku Mari- 
nes sytuacja jest przez większość 
czasu odwrócona, gdyż do czasu, 
nim uzbroisz się po zęby w miotacze 
ognia, granatniki, cekaemy i tym 
podobne zabawki, to Obcy będą po- znaleźć jakąś 
lować na ciebie. Ale gdy już się ofiarę, w któ- 
uzbroisz... Gdy już się uzbroisz, ma- rej mógłby 
to kto będzie w stanie ci podsko- złożyć jajo. 
czyć. Arsenał jest nader imponujący ' Gdy ten akt 
a działanie każdej broni oddano po- zostanie już 
prawnie (czytaj: brzmią dokładnie  dopetniony, po- 
tak, jak w filmie). Sytuacja jest szcze- _ jawia się stadium 
gólnie fajna w przypadku Pulse Rifle _ runnera — na tym 
(standardowa giwera wojsk etapie rozwoju je- 
USCMO) - w momencie, gdy Obcy  steś jeszcze słabiutki, 


grać Obcym, to po- 
znasz wszystkie 
stadia rozwoju 
Xenomorpha. 
Grę rozpoczy- 
nasz jako fa- 
cehugger, 

który « musi 


NN 


KODY Pokldówe, konsolety i pęczki przewodów to nieodłączny element serii filmów o Obcych. Jak widać, 
postarano się, by klimat w grze był jak najbardziej zbliżony do tego z ulubionego horroru s-f milionów ludzi na świecie f 


Gra Obcym jest 


krwawa — podobnie jest w przy- 
f padku Predatora. Nawet, gdy twój 
drogi myśliwy dysponuje tylko szpo- 
nami, to i tak bez trudu potrafi roze- 
rwać na strzępy rosłego komandosa. 
Przynajmniej w początkowych mi- 
sjach, gra Predatorem to jak przeży- 
wanie filmu, tylko, że z „tej drugiej” 
strony. Można efektownie rozpływać 
się w powietrzu i korzystać z kompu- 
tera leczniczego, a także zmieniać 
sposób obserwowania świata — mo- 
że być całkiem normalny, ale mo- 
żesz przełączyć się na podczerwień, 
termodetektor i coś w rodzaju nokto- 
wizora, przy czym w tym wypadku 
paleta kolorów zostaje jakby wywró- 
cona do góry nogami. Tak, oczywi- 
ście, jest też broń. Jest jej całe 
mnóstwo. Zresztą jako Predator 
i tak będziesz zawsze przyglądał 
się uważnie swoim ofiarom, za- 
nim je zabijesz. Bo w końcu je- 
steś myśliwym. 
Wszystko tu jest piękne, efektowne 
i można wręcz pokusić się o stwier- 
, dzenie, że cała ta „barokowość” jest 
dla AVP2 wręcz charakterystyczna. 
| Najważniejsze jest chyba jednak to, 
że wszystkie elementy są tutaj jak naj- 
bardziej na miejscu, bo — po prostu — 


Oj, dzieciaku... 
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Schowaj się lepiej z powrotem w tunelu i nie 
wracaj, bo zostaniesz tymi tapkami rozszarpany na sztuki! 
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Aliens Versus 
Predator 2 
/ Monolith / Play-lt! 


Cena: 99 zł " PC i 
Mul: g/ > PSX| * 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium Il! 700, 256 MB RAM, akcelerator 3D 


' PS2|. fe DC 
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EJ Wręcz niesamowita atmosfera grozy, doskonała 
BWA Ta gra MPO wciąga! 


mm) Uwaga! Gra jest naprawdę brutalna, tak więc nie 
polecamy jej osobom o delikatnej psychice 


AvP2 to wymarzony produkt dla każdego 
„młodocianego myśliwego”. Raczej nie 
przewidujemy reklamacji... 


http://aliensvspredator2.sierra.com | 
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KLIN śr PREDATOR 


od 


Oficjalna strona. Jak każda na serwerze 
Sierry, dość uboga graficznie, ale za to bo- 
gata treściowo. Odwiedź ją szybko! 

2 " 


są użyteczne i dodają jakże potrzebne- 
go klimatu. Autorzy zawarli w grze całe 
mnóstwo cieszących szczegółów, jak 
na przykład to, że świat widziany przez 
Obcego jest jakby obserwowany z wnę- 
trza kuli, co — w połączeniu z dużą szyb- 
kością poruszania się i umiejętnością 
łażenia po ścianach — dodaje dość 
mocny pierwiastek chaosu do zabawy. 

Co ja ci zresztą będę tłumaczyć, 
skoro obaj wiemy, że ukończysz tę - 
grę co najmniej trzy razy? Choćby 
dlatego, by do końca poznać niesa- 
mowitą historię, jaka kryje się za 
syczeniem Obcych, toskotem karabi- 
nów i głowami urywanymi przez 
Predatora. Ciężko jest pisać o AvP2 
inaczej, aniżeli w superlatywach i nie 
mogę powiedzieć, aby mnie to nie 
cieszyło. Nie zalecam jedynie siedzieć 
zbyt długo przy grze, gdyż o trzeciej 
nad ranem, kiedy w całym mieszkaniu 
jest ciemno i cicho, a ty grasz w słu- 
chawkach na uszach, to możesz do- - 
stać poważnego zawału, gdy nagle... 
na kolana wskoczy ci kot. 
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URATUJ PLANETĘ PRZED INWAZJĄ OBCYCH 


Wciel się w Zax'a, żołnierza Galaktycznego Imperium, 


wiele różnorodnych terenówi pokonać setki wrogów. 


* Dynamiczna gra akcji z izometrycznym rzutem na plan gry. ŻĘ We 
* Ponad 100 zróżnicowanych map w całej grze: dżungla, podziemia, bazy -8 | e 
obcych cywilizacji, łabirynty. R zad| rj 
* Ogromny wybór arsenału oraz możliwość udoskonalania broni. 3 GE 
* Skomplikowane zagadki oraz niebezpieczne pułapki. 
* Profesjonalna polska wersja językowa przygotowana przez CD Projekt. <g> SRA, 
SRQU* 
CZAS NA ZABAWĘ W STARYM, DOBRYM STYLU Q pzeż 
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który lądując awaryjnie na nieznanej 
planecie walczy o przetrwanie: Zax musi naprawić swój pojazd i czym prędzej powrócić do bazy. 
Jędnak zanim zdoła odnaleźć odpowiednie części i naprawić pojazd, będzie musiał przemierzyć , 
Możesz liczyć tylko na siebie... 


> (0-22) 519 69 69 


nologiepark 4a, A-8785 Rottenmann, Austria. Developed by Reflective Entertai 
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www.edprojekt.com 


ent. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
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! Kiedy w 1995 roku Sony wydało pierwszą część WIPEOUT, nikt 
nie spodziewał się, że odniesie ona tak olbrzymi sukces... 


Ez est rok 2150. Federacja szczyt ligi, wypełnionej samymi nosiły za każdym razem większy 
) zakłada właśnie nową li-  profesjonalistami i najlepszymi sukces od swoich poprzedniczek. 
' gę wyścigową o nazwie maszynami, to marzenie każdego Idąc zgodnie z tym schematem, 
F9000, w której startują naj- kierowcy jeżdzącego w zawodach. WIPEOUT FUSION miał zmiażdżyć 
owsze pojazdy antygrawi- To już, jakby nie liczyć, piąta z ko- wszystko, co do tej pory powstało 
acyjne o poprawionych lei odsłona tej kultowej serii, do i jak się okazało... tak właśnie 
_ współczynnikach sterowno- której należą WIPEOUT, WIPEOUT zrobił! Najlepsze wyścigi antygra- 
-*ści i przyspieszenia. Do-- + XL/WIPEOUT 2097 i WI-  witacyjne znowu rządzą na konsoli, 
_ stanie się na AE PEOUT 3 wydane na tym razem PLAYSTATION 2, a milio- 
konsole firm Sony, ny graczy na całym świecie właśnie 
"= _ Nintendo i kom- zamykają się w swoich pokojach, 
putery domo- uzbierawszy przedtem odpowied- 
we. Rzadko nie zapasy żywności. Warto 

kiedy zdarza było czekać... 
się, żeby ko- WIPEOUT FUSION to jedna z naj- 
lejne części tadniejszych gier wydanych do tej 
pory na konsolę PS 2. Grafika za- 
wsze była główną zaletą gry. To, 
co tym razem można podziwiać 
na ekranie, przechodzi naj- 
"| śmielsze oczekiwania nawet 
' |] największych optymistów. Wy- 
 / obraź sobie, że lecisz piękną 
trasą. Już na pierwszy rzut oka 
widać, ile pracy włożono w jej 
projekt. Pobocze petne jest anima- 
cji, przejeżdżasz tunelem i widzisz, 
jak pracują kopalnie, wyjeżdżasz na 
powierzchnię, podziwiając neony 
reklamowe i przelatujące pojazdy 
kosmiczne, podczas gdy miasto, do 
; f == | R którego się zbliżasz, tętni własnym 
zuozówi i u p aj * | życiem. Dzięki takiemu dopieszcze- 
urystyczne klimaty, ni tylko graficzne, ę CY” TĄ ; niu grafiki, gnając do mety 
le i muzyczne, całkowicie wypełniają grę / | pomiędzy przeciwnikami, ma się 
-„dlfikac EZ j ć | | wrażenie, że uczestniczy się 

6 44 i w prawdziwym wyścigu! 

| W WIPEOUT FUSION wprowadzo- 
no wiele zmian. Kompletne 
przemodelowanie fizyki jazdy, 
możliwość deformacji nadwozia 
i szereg śmiercionośnych broni wy- 
korzystywanych podczas wyści- 
gów to tylko niektóre elementy. 
Pojazdy poruszają się teraz zdecy- 
dowanie bardziej naturalnie i ptyn- 
nie, i nie ma już bardzo częstego 
dotąd wrażenia, że pomimo, iż za- 
wieszone w powietrzu tuż nad 
trasą, są z nią w jakiś sposób po- 
wiązane. Teraz cięższe maszyny są 
zdecydowanie szybsze i skutecz- 
niejsze na długich prostych, ale 
zawodzą jeśli chodzi o zakręty. 
Mniejsze statki szybciej przyspie- 
szają, ale są zdecydowanie wol- 
niejsze, co czyni je idealnymi na 
„pokręcone” trasy. Wymusza to 
opanowanie do perfekcji systemu 
sterowania. Do gry wprowadzono 
wreszcie, tak bardzo pożądany, 
model zniszczeń. Po każdej stłucz- 
ce karoseria efektownie się od- 


r SZER Pd m 
Pretendent do zwycięstwa może zawsze, 
w ostatniej, chwili dostać rakietą w plecy. 


KŻ) 


k Na torze toczy się ostra walka. Tutaj nie ma Śró h efektownych tras znajduje 
do zaprezentowania komuś swojego PSZ czasu na sentymenty, liczy się zwycięstwo! się również bardzo tadny tor pustynny 


Skrzyżowanie bez sygnalizacji świetlnej? 
Uważaj, bo bardzo łatwo tutaj o wypadek! 


ksztatca, a po ostrym przejeździe 
bolid wygląda na baaaardzo sfa- 
tygowany. Najlepsze są oczywi- 
ście momenty, podczas których 
sypią się kawałki nadwozia i pod 
wpływem pędu powietrza poru- 
szają zdeformowane elementy. 
Nie obyło się też w WIPEOUT FU- 
SION bez śmiercionośnych broni, 
po raz pierwszy zastosowanych 
na tak dużą skalę. Wyścig z opcją 
użycia całego uzbrojenia wygląda 
jak porządna demolka. Zmienia to 
zupełnie założenie gry, jako czy- 
sto wyścigowej, ale wprowadza 
nieco świeżego powiewu. Każda 
drużyna, oprócz standardowych 
„zabawek*, posiada specjalną, 
unikalną, broń o zdecydowanie 
większej sile rażenia i skuteczno- 
ści. Gracze lubiący wyścigi za- 
wsze mogą ustawić w opcjach, że 
nie chcą korzystać z broni. Wtedy 
otrzymują do rąk kolejną część 
gry, o której zawsze marzyli, i któ- 
rą już od ponad pięciu lat ubó- 
stwiają. W efekcie dostajesz coś 
w stylu „dwa w jednym”. 
WIPEOUT FUSION nie pozwoli ci 
nawet przez chwilę mrugnąć 
okiem. Nie powinieneś się dłużej 
zastanawiać, tylko szybko gnać do 
sklepu i kupić ostatnią kopię! 


| Wipeout 

| Fusion 63 
yścigi / Studio Liverpool / Sony 

|6ra%i |+_PC| > GBC| » GBA| 


ju / - psX|EPszj - De 


Wykorzystuje: 
DualShock 2, Memory Card 2, Multitap 


| Grafika (54 Dźwięk (5 ) Frajda (6 


| - Muzyka, grafika, dynamika, szybkość, cała masa 
JF broni i efektowna jazda! Czyli w zasadzie wszystko 


| (ee) Szczerze mówiąc, to już pierwsza część tej gry 
| N/ nie miała żadnych minusów... 


li Tej gry nie trzeba nikomu rekomendować. | 
| Klasa sama w sobie bez dwóch zdań. 
| Polecamy bardzo gorąco 


dwójka agentów, bardzo 
ważna misja... Nie dość, 
że nic nowego, to jeszcze 
nie najlepszej jakości... 


su wyśmienitego SYPHON 

FILTERA, gry tak bardzo 
oczekiwanej przez posiadaczy 
PS2, ukazała się właśnie na... 
PSOne, co jak się okazało, nie 
wyszło jej wcale na dobre. Mimo 
to fani serii i tak sprawią, że 
dość odważny manewr Sony 
bardzo się firmie opłaci. Z jed- 
nej strony to miło, że nie 
zapomniano o użyt- 
kownikach lekko 
już przestarzałej * sk 
technologicznie  . 
konsoli, KA 
az drugiej to ra- 
czej niewesoło,  : 


T rzecia już część swego cza- 


, żeby taki murowany hit za- 


gościł na konsolach użyt- - | 
kowników PS2, którzy będą 
się krzywić na dość przestarzałą 
oprawę graficzną. 

SYPHON FILTER 3 to, jak na 
dzisiejsze czasy, gra niczym się 
nie wyróżniająca, pozbawiona 
jakichkolwiek graficznych fajer- 
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Temu panu już dziękujemy. Tryb snajper- 
ski to jeden z tych miłych elementów gry 


COŻ 


Gdzie tak pędzisz, szalony! Za rogiem mo- 


> żeczaić się nieprzyjemna niespodzianka! 


werków mogący zachęcić tylko 
graczy podziwiających poprzed- 
nie części. Po prostu kolejny 
produkt z gatunku TPP. 

Akcja w trzecim SYPHON 
FILTER miała być z założenia 
szybka i dynamiczna. Okazuje 
się jednak, że wciela- 
jąc się na zmianę 
w rolę agentów Ga- 
bea i Lian, nie 
spocisz się zbytnio 
podczas wykonywa- 
nia powierzonych ci 
zadań. Cała akcja 
| wygląda jakby przed- 
„  stawiona została 

w zwolnionym tempie. 
Twój bohater porusza się nad 
wyraz wolno, za to przeciwnicy 
wykazują nadludzką zręczność 
i skuteczność. Czasami po pro- 
stu nie da rady ich zaskoczyć! 
Gra skłania się teraz w stronę 
bardziej taktycznego załatwiania 
spraw. Dużo jest tu chowania 
się, skradania i akcji z ukrycia. 
Nadaje to grze jeszcze bardziej 
„przygodowego” klimatu, dzięki 
któremu przy SF3 siedzi się na- 
prawdę długo, przyjemnie spę- 
dzając czas właśnie ze względu 
na wciągającą fabutę. 

Mimo wszystko tytut posiada 
całą masę bardzo zniechęcają- 
cych elementów. Po pierwsze, 
grafika. Oczywiście nie można 
spodziewać się po grze na PSO- 
ne wiele, ale nazywając animację 
w grze tragiczną, prawi się jej 
tylko wielki komplement. Oglą- 
dając, jak główny bohater bie- 
gnie bokiem, można spaść 
z krzesła! Czy to ze śmiechu, czy 
też z zażenowania. Dodatkowo, 
wspomniane już sztuczne Spo- 
wolnienie akcji tylko potęguje 
wrażenie totalnego niedopraco- 
wania. Po drugie, kamera. Tak 
sztucznie udziwnionego syste- 
mu kamer nie ma chyba w żad- 
nej innej grze TPP. 

Trzecia odstona kultowego SY- 
PHON FILTER jest produktem 
całkiem dobrym, ale tylko dla fa- 
nów serii. Gracze zaczynający 
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- swoją przygodę od konsoli PS2 


nie muszą nawet oglądać się 
w stronę SF3. 


Strzelanie w biegu to czasami jedyny sku- | 
teczny sposób na wyeliminowanie wroga 


Przed tobą nikt się nie ukryje. Są bronie, 
które potrafią „widzieć” przez ściany! 


Bieganie zygzakiem wygląda nad wyraz | 
komicżnie! Tutaj widać tylko namiastkę | 


3 


| 


/ 


Syphon Filter 3 
? / Sony Bend / Sony 


Cena: 199 zł 
Mul: $% 


PSX » PS2|+ DC|| 


Wymagania sprzętowe: Memory Card, Dual Shock 


Grafika (37 Dźwięk (4 | Frajda (37) 
+ Wartka akcja i ciekawa fabuła 


Gm Grafika, animacja postaci i system 
/ sterowania 
| SYPHON FILTER 3 to nie to samo, co | | 
| poprzednie części. Gra jest spóźniona 
| o jakieś dwa lata! Szkoda . | 
_ _ ” 


BE 


Tekst: Michał „Krooger* Cichy 


Pola naftowe przynoszą dochód, 
za który kupujesz nowe jednostki 


o, że gra dotyczy hipote- 

tycznej Ill wojny świato- 

wej, nie ma żadnego 
znaczenia. Fabuła jest naiwna, 
a przebieg działań wojsko- 
wych ma niewiele (albo nawet 
nic) wspólnego z realiami 
nowoczesnych działań wojen- 
nych. Nie wiem, dlaczego auto- 
rzy koniecznie chcieli udawać, 
że mamy do czynienia z Ill woj- 
ną, bo akcja tej gry równie dobrze 
mogłaby się toczyć na szóstej pla- 
necie Oriona albo w czasie wojny 
serbsko-chorwackiej i nikomu różni- 
cy by to nie sprawiło. Armie 
poszczególnych państw stosują 
zresztą środki technologiczne, które 
kojarzą się raczej z | wojną światową. 
Nie zmienia to jednak faktu, że 
w WORLD WAR Ill gra się miło. 

Oto wcielasz się w postać dowód- 
cy, mającego poprowadzić siły USA, 
Rosji lub Iraku przez sześć kampanii 
(każda składa się z pięciu misji). Do- 
stęp do poszczególnych scenariu- 
szy jest jednak Ściśle limitowany. 
Dopiero po ukończeniu pierwszej 
kampanii amerykańskiej możesz za- 
brać się za dowodzenie Irakijczyka- 
mi, a potem Rosjanami i tak dalej. 
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Twoja w tym gło- 

wa, aby materia 
"| wroga zamieniła 

się w energię! 


Poszczególne misje, składające się 
na kampanię, są bardzo urozmaico- 
ne i nagminnie zdarza się, że w trak- 


cie trwania jednego zadania 
otrzymujesz kolejne, a potem jeszcze 
następne. I w tej chwili mapa, na któ- 
rej prowadzisz działania, powiększa 
się o nowe obszary, nowe bazy wro- 
ga itp. Jeśli nie chcesz brać udziału 
w całej kampanii, możesz stoczyć 
pojedynczą bitwę. Do wyboru jest 
przeszło 20 map, na których zmagać 
się może od dwóch do ośmiu graczy. 


WORLD WAR III to 
| następny program, 
autorów EARTH 
2150. Znowii 
będziesz wysyłał > 
pancerne zagomy, 
by miażdzyńy, 
DOGILAD PIASZÓW 
Wszystko, rzecz 
jasna, w 3D 


WORLD WAR Ill zaskakuje sporymi 
możliwości technologicznymi i kon- 
strukcyjnymi. Za odpowiednią opłatą 
możesz dokonywać wynalazków, np. 
skonstruować czołg T-72, artylerię sa- 
mobieżną albo specjalnej jakości po- 
ciski armatnie (i wiele, wiele innych). 
Wyobrażasz sobie dowódcę na polu 
walki, zbierającego fundusze, żeby 
wynaleźć czołg, którym dysponuje je- 
go armia? To tyle, jeśli chodzi o realia 
Ill wojny światowej. W trakcie trwania 
kampanii potencjalne wynalazki poja- 


wasz pojedynczą misję, masz okazję 
od razu skorzystać z ich całego pakie- 
tu, co może być nieco deprymujące. 

Zarówno na wynalazki, jak i na kon- > 
strukcję nowych pojazdów, zarabiasz 
poprzez eksploatowanie pól nafto- | 
wych. Wystarczy zainstalować pompy | 
oraz podłączyć generatory prądu, że- 
by gotówka zaczęła płynąć bardzo | | 
szerokim strumieniem... 

Niestety, Sztuczna Inteligencja wro- | 
ga oraz twoich jednostek (kiedy po- 


wiają się stopniowo, ale jeśli rozgry- 
| 
ł 


zwalasz, by prowadził je komputer) 
pozostawia wiele do życzenia. Prze- 
PRE ciwnicy często sprawiają wrażenie, 
jakby wahali się, czy podejmować 
działania ofensywne, czy uciekać, 
i w efekcie bezsensownie plączą się 
po ekranie. Z kolei na swoje jednostki 
musisz uważać tak bardzo, jakby by- 
ły dziećmi specjalnej troski. Nie wy- 
starczy kazać im odjechać z pola 
ostrzału. Dlaczego? Dlatego, że mo- 
gą beztrosko wrócić w to samo 
miejsce i wdać się w jakieś zupełnie 
bezsensowne bijatyki. Na pociesze- 


MAĆ lać ę ni | ' 


nie pozostaje jednak fakt, że twoje 
czołgi i pojazdy pancerne poruszają 
się po rozsądnie wybranych szlakach. 
Zwykle, jeśli skierujesz jednostkę do 
konkretnego punktu, nie musisz się 
bać, że wybierze drogę dookoła albo 
wprost przez umocnienia wroga. Co 
ważne, twoje pojazdy potrafią na wą- 
skiej drodze ustępować sobie nawza- 
jem i szykować przejście dla przyjaciół. 
Gorzej, kiedy nadchodzi czas walki. 
Najczęściej zdarza się, że czołgi i sa- 
mochody podjeżdżają do wroga, jakby 
chciały trącić go noskiem. A potem za- 
czynają odprawiać jakieś hołubce 
i przypominają afrykańskich szama- 
nów w magicznym tańcu. Jeżdżą 
wokoło przeciwnika, zabawiają się ro- 
bieniem ósemek i spiral, jednocześnie 
strzelają to tu, to tam, czasami trafiając, 
a czasami nie. Zdziwienie budzą rów- 
nież ogromne kłopoty, jakie sprawia 
śmigłowcom (np. Apache) trafienie 
w ruchomy cel. Rakiety uderzają zwy- 
kle za albo przed jadącym pojazdem, 
a wątpię, by te maszyny nazywane by- 
ły „tank killers”, gdyby zachowywały 
się w ten sposób w rzeczywistości. 

W WORLD WAR Ill walki toczą się 
w zróżnicowanych sceneriach. Śnież- 


Baza wroga jest 
zwykle bardzo dobrze 
strzeżonym miejscem 


ne pustkowia Alaski lub Syberii, 
irackie pustynie, amerykańskie 
stepy i pola Azerbejdżanu. 
Trudno jednak nie spostrzec, 
że te scenografie w istocie są 
do siebie niezwykle podobne, 

a autorzy nałożyli tylko innego 

koloru tekstury. Nie wyczuwa 

się tu jakiegoś specyficznego 
klimatu, który odróżniatby 
jedną z tych krain od drugiej. 
Osady, wioski czy instalacje go- 
spodarcze też są wyrysowane je- 
dynie umownie i sprawiają wrażenie 
dekoracji na planszy, a nie rzeczywi- 
stych budynków. Grafika w ogóle nie 
jest najmocniejszą stroną WORLD 
WAR III. Owszem, jest dość funkcjo- 
nalna i w miarę przejrzysta (chociaż 
przy maksymalnym oddaleniu pola bi- 
twy nie sposób odróżnić typów jedno- 
stek), ale nie ma tu żadnych „bajerów”, 
które potrafią tak uatrakcyjnić rozgryw- 
kę. Ot, maksymalna prostota pozba- 
wiona szczypty szaleństwa. 

WORLD WAR III, mimo wszystkich 
wad i śmiesznostek, jest grą catkiem 
przyjemną. Zróżnicowanie misji, 
dość spory wybór morderczego 
sprzętu, możliwość prowadzenia 


Twoje pojazdy są w stanie | 
zaminować drogi dojazdo- |. 
we oraz ważne przejścia 


dziatań inżynieryjnych (budowa 
mostów, umocnień czy przygoto- 
wywanie terenu), nabywanie przez 
jednostki doświadczenia, które ma 
decydujący wpływ na możliwości 
bitewne, konieczność uzupełniania 


przez jednostki amunicji (a, co za i 
tym idzie, odpowiednie przygoto- 


wanie służb transportowych) - to 
wszystko musi się podobać. 
Gra WORLD WAR III to program, 


który może urozmaicić długie, zi- i 


mowe wieczory... 


Nie tylko zielone R będą świadkaśni twych bojów. W trakcie walk trafisz również 
na irackie pustynie oraz na śnieżne pustkowia Alaski i Syberii 


| po informacji na temat gry. możliwość 
| zapoznania się z fragmentami recenzji oraz | 
| o > ki MB wersji wadi Prose | 


| World War III 
TS / Reality Akg ligneć:ć | 
Cena: 79 zł 3( 
Multi: Pe o» PS 


| Wysiaóńka sprzętowe: ; 
Pentium Ill 700, 128 MB RAM, 800 MB HDD 


| Grafika ( (a Dźwięk a Frojda 4) 


GŻ masie grafika, niestety raczej niewielki 
NJ realizm ża walki 


) sporo zma scenariuszowo misji, wie- | 
/ le pozd i wygnany m i 
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Ji f Jeśli aa. o naiwnym scenariuszu, 
|| to gra naprawdę zaczyna być sympatyczna. . 
| Dobra rozrywka, chociaż bez rewelacji | 


- Tekst: Jacek „Randall” Piekara 
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E. ielka miłość do zimo- 
W: pochrapywania 
powoduje, iż Mumin- 


kom znacznie bliżej do 


- pucułowatych misiaków niż 


rozwydrzonych trolli. Każde 
dziecko wie przecież, że niedź- 
wiedzie zapadają w zimowy 
sen, podczas gdy pulchne trol- 
le gromadzą się wokół ognisk, 


. trzymają się za ręce i głośno 
. śpiewają wesołe piosenki. Tej 
zimy Muminki znowu zasnęty. 
Wraz z nimi oczy zmrużyli też 


wych soplach i połowić 
ryby w prawdziwym 


DR Dla zabicia wy- 


ich najlepsi przyjaciele - Ryjek, 
Włóczykij i Panna Migotka. I tyl- 
ko biedna Mała Mi zasnąć nie 
zdołała. Rozpierała ją energia 
i wypełniała radość, związana 
z pierwszym, lepkim śniegiem, 
który wczoraj otulił Dolinę Mu- 
minków bieluchną pierzynką. 
Nic dziwnego, że Mała Mi za- 
pragnęła pobawić się tak, jak 
dawno się nie bawiła. Postano- 
wiła pozjeżdżać na tacy z górki 
na pazurki, wybudować lodowy 
zamek, zagrać koncert na lodo- 


rzutów sumienia obiecała so- 
bie, że gdy już się nabawi do 
rozpuku, wysprząta szopę, na- 
prawi zniszczony przez Bukę, 
ulubiony obrazek Tatusia Mu- 
minka, wreszcie urządzi praw- 
dziwy wyścig w salonie, dzięki 
któremu zachowa formę, świe- 
żość i zdrowie. I jak pomyślała, 
tak też zrobiła. A dzieci skupio- 
ne przy monitorze pomogły 
jej w tym, śmiejąc się 

i przepychając. | 
ZIMA MUMINKÓW jest 
programem  przeznaczo- 
nym dla najmłodszych dzie- 
ci, tych nie umiejących 
jeszcze czytać, uczących się 
za to kształtów i ćwiczących 
swą pamięć. W jego skład 
wchodzi dziesięć  nie- 
skomplikowanych  mini- 
gierek, dostępnych zaraz 
po włożeniu płyty do stacji 
dysków (nie trzeba nic 
instalować!). Wśród nich 
znalazty się zadania poprawia- 
jące zręczność i refleks nielat- 
ków, jak choćby ów ślizg na 
tacy, połączony z omijaniem 
przeszkód, nie zabrakło jednak 
zabaw kształtujących wyobraź- 
nię (budowanie zamku z do- 
stępnych lodowych cegiełek), 
ćwiczących pamięć (wskazy- 
wanie przedmiotów, które na 
chwilę pojawiły się na ekranie) 
czy tzw. słuch muzyczny 
(brzdąkanie na soplach). Co 
ważne, gry nie stresują i nie 


zniechęcają do zabawy, a dzię- | 
ki swej różnorodności nie nu- gf 
dzą się zbyt szybko. Gorzej fg 
z rodzicami — zachęceni przez 
swe pociechy do wspólnej za- 
bawy przed monitorem zasną 
zapewne szybciej niż Muminki 

na widok pierwszego śniegu. 

Od strony technicznej ZIMA 
MUMINKÓW nie prezentuje się 
zbyt okazale. Wydarzenia dzieją 
się w niewielkim okienku o roz- 
dzielczości 640x480, mini-gry 
przypominają dostępne w Inter- | 
necie produkcje wykonane 
w technologii Flash. Z drugiej | 
jednak strony oszczędna, lecz | 
bardzo kolorowa grafika dosko- 
nale oddaje klimat świata znane- 
go z książek Tove Jansson. 
Małe, pulchne Muminki, Ryjek | 
i drobniutka Mała Mi wyglądają 
słodko. Również głosy postaci | 
dobrane są perfekcyjnie — już fi 
dla nich warto zagrać w tę grę! | 


 http://www.epress.no 


rw" HRABEO_. I 
| Strona norweskiego producenta gier 
| komputerowych, w tym całej serii przy- | 


| gód MUMINKÓW. 


Zima 
Muminków 
Logiczna / ePress / CD Projekt 


— a lt. j W, || 
| Cena: 69,90 * PC| * GBC| * GBA 
Multi: „/ + PSX| * PS2|* DC| 
bo swapa WARNER ZSGAIRNRE | 
Wymagania sprzętowe: | 

| Pentium 90, 16 MB RAM, CD-ROMx4 


| Grofika 7 Dźwięk (5) 
+ 


ł 4 Słodziutkie Muminki, godna ich rozumku prostota | 
K » zabawy, genialny dubbing, niskie wymagania i 


» Zacharzewski 


Starsi przy tej grze zasną, całość dość szybko się | 
nudzi i jest nieskomplikowana 
| Mroźna zima zapanowała w dolinie Mumin- | 
| ków i wszyscy jej mieszkańcy poszli spać. || 
f SS sai Mi nie da ŻAWI się jak nigdy! 
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Ponad b50 [IB Doskonały prezent dla 


najlepszych miłośników komputerów 


programów! Internetu i gier 
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PORADNIK (PO 


Będąc samemu w ciemnościach, musisz 
T mieć oczy dookoła głowy. Nie daj się 


zwieść przyjaznym słowom, gdyż 
przeważnie są fałszywe. Bądź czujny! 


mostek 


miejsce 
lądowania (1) 


Zaczynasz w ciemnym pomiesz- 
czeniu (1). Aby odprowadzić wo- 
dę, skieruj się na południowy 
wschód i zakręć zawór. Kiedy 
woda zniknie, zostaniesz zaatako- 
wany przez dwóch kolejnych dzi- 
wolągów. Nie powinni cię oni jed- 
nak powstrzymać przed dotar- 
ciem do schodów. Później pro- 
ściutko tunelem do piwnicy (2). 
Podczas przemierzania wody zo- 
staniesz zaatakowany przez kro- 
kodyla. Gdy się wynurzy, strzel 
potworowi miedzy oczy. Dalej 
skieruj się na wchód. Po drabinie 
na górę i prosto, aż do zakratowa- 
nych drzwi. Nie otwieraj ich, 
wdrap się na podwyższenie i sko- 
rzystaj z metalowych drzwi. 

W pomieszczeniu za drzwiami 
znajdziesz trumnę. W środku jest 


klucz do zakratowanego przej- 


UNE 


ogród (2) 


Edward Carnby 


Ogród 


Przygoda zaczyna się w ogro- 
dzie przed wielką posiadłością (1). 
Musisz dołączyć do Aline, która 
znajduje się już w budynku 
(a raczej na jego dachu). Aby 
cokolwiek zobaczyć w ciemno- 
ści, musisz włączyć latarkę (kla- 
WiSZ „,S”'). 

Wielka brama na południu jest 
zamknięta na kłódkę z dziwnymi 
astronomicznymi symbolami, dla- 
tego skieruj się na północ. Za 
mostem możesz wejść do zrujno- 
wanej chałupy. W niej znajdziesz 
rannego człowieka i zwłoki ogrom- 
nego psa. Przeszukaj ofiarę, ma 
ona bowiem klucz do bramy wej- 
ściowej. W wschodnim ogrodzie 
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wejście do zbiornika wodnego 
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Od rannego dostaniesz klucz 


RAE 


ścia. Przeszukaj dokładnie po- 
mieszczenie, powinieneś znaleźć 
trzylufową broń, apteczkę oraz 
dwie skrzynki nabojów. Po użyciu 
klucza dotrzesz do prostego tune- 
lu, prowadzącego do posiadłości. 


wejście do ogrodu widokowego 


zbiornik wodny 


Do pokonania potwora bedzie 


"JA SBDNE 


(2) znajdziesz szkatułkę z naboja- 
mi. Na północy za ogrodem znaj- 
dziesz kolejne dwie szkatułki 
z nabojami i apteczką. Skieruj się 
na zachód do drugiej części ogro- 
du (3). Właśnie tam stoczysz swo- 
ją pierwszą walkę. Natkniesz się na 
psy obronne. Podczas walki pa- 
miętaj o szybkim ładowaniu broni. 

Następnie dojdziesz do tarasu 
widokowego, który doprowadzi cię 
do zamkniętych, drewnianych 
drzwi. Szukając innego wejścia, 
skieruj się na północ do zbiornika 
wodnego. Przed wejściem na- 
tkniesz się na dziwne monstrum. 
Walka będzie trudna, więc zapisz 
wcześniej grę. 


LT 


taras widokowy 


ślepa uliczka 


potrzebny szybki refleks 


ciemny pokój (1) 
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Nareszcie w środku! Od ra- 
zu nawiążesz kontakt radio- 
wy z Aline. Po krótkiej 
rozmowie w hali (1) zosta- 
niesz zaatakowany przez 
potwory. Po stoczonej walce 
skieruj się w bok, włącz 
światło, odsuń popiersie od 
lustra. Twoim oczom ukażą 
się inicjały „H.M.”. Na po- 
piersiu znajduje się mecha- 
nizm, ustaw na nim inicjały, 
które widziałeś z tyłu posą- 
gu. W tym samym pokoju 
przekręć jeszcze prawy ob- 
raz. W ten sposób odkryjesz 


strych 


hala (1) 
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małą skrzynkę z kluczem, 
którym otworzysz drzwi. Na- 
stępnie udaj się schodami 
na pierwsze piętro. Tam od- 
suń szafę i otwórz ukryte 
drzwi. Za nimi czeka na cie- 
bie Aline. Przeszukaj jeszcze 
pomieszczenie, powinieneś 
znaleźć: dyktafon, fotogra- 
fie, figurkę tancerza i notat- 
nik Alane. 

Przejście za lustrem prowa- 
dzi do kolejnych schodów. 
Prowadzą one do pustego 
pomieszczenia. Więc wróć 
do hali. 


pokój z butelką. 


pokój Archibalda 
Mortona ? 


Ś et A 
pracownia 
Alana 
Mortona 


pracqwnia Obeda > 


Pierwsze 


VLM 
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W korytarzu na pierwszym 
piętrze spotkasz Indianina 
Edenshawena, pogadaj 
z nim — dostaniesz amulet. 
Następnie udaj się do biblio- 
teki (1). W: korytarzu 
stoczysz walkę z trzema 
Zombie. Z prawej strony 
schodów zauważysz drzwi 
ze znajomymi ci już inicjała- 
mi „H.M.”, otwórz je. Znaj- 
dziesz się w gabinecie 
Mortona. Na suficie czają się 
trzy pająki, sprzątnij je. Po- 
dejdź do biurka i zabierz 
z niego amunicję. Dalej skie- 


ruj się w stronę barku i weź 
z niego amulet. Ze ściany 
zdejmij jeszcze maskę wilka 
i zdjęcie statku. Teraz wróć 
do początku korytarza 
i skręć do wnęki. Jest to wej- 
ście do pracowni - Obeda 
Mortona. W pokoju znaj- 
dziesz apteczkę, pismo na- 
ukowe oraz notatki Obeda. 
W szufladzie biurka powi- 
nien się znajdować testa- 
ment Richarda Mortona. Ze 
stolika obok zabierz butelkę 
należącą niegdyś do Archi- 
balda Mortona. 


37 


Gai 


38 


m PORADNIK 


Kiedy zbliżysz się do 
obrazu przedstawiającego 
kamienny krąg, zgaśnie 
światło. Bez obaw, wystarczy 
tylko jeden strzał, aby prze- 
pędzić zło. Przed wyjściem 
napetnij jeszcze butelkę wo- 
dą z amfory. Wróć do pokoju 
z modelem statku (takim jak 
na zdjęciu) — obok jest waga. 
Połóż na niej napełnioną bu- 
telkę. Dzięki temu otworzy 
się skrytka z kluczem. Udaj 
się ponownie do schodów 
i skręć w lewo. Otwórz drzwi 
na końcu korytarza — czekają 


Uwaga na obluzo- 
wane deski 


GPE 
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na ciebie Zombie. Po 
pokonaniu wroga otwórz na- 
stępne drzwi. Uwaga ! po 
uchyleniu się drzwi, natych- 
miast STRZELAJ. Z pokoju 
weź klucz i apteczkę. Przy 
wyjściu stoi statua ptaka 
z głową wilka, załóż na nią 
zdobytą maskę. Otworzy to 
sekretny schowek z klu- 
czem w środku. Ze zdoby- 
czą udaj się znowu na 
pierwsze piętro. Otwórz 
drzwi na prawo od komody. 
Znajdziesz tam schody na 
poddasze. 


Zapalona świeca może być 


Tutaj należy na- 
pełnić butelkę 


ostatnią deską ratunku w tych 


grobowych ciemnościach 


Oto nieustraszony, 
Ed Carnby 
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Jak tylko znajdziesz się na 
górze, skontaktuje się z tobą 
Aline. Potrzebuje ona sied- 
miu statuetek zwierząt, są 
one niezbędne do wykona- 
nia indiańskiego rytuału. Po 
rozmowie  żźnajdziesz się 
w małym pokoju. Rozejrzyj 
się dobrze, na skrzyni powi- 
nien leżeć granatnik. Zardze- 
wiałym kluczem otwórz drzwi 
po prawej. Za nimi czeka cię 
ciężka walka. W pomieszcze- 
niu za drzwiami znajdziesz 
trzy pudełka amunicji i zapal- 
niczkę. Otwórz drzwi, po 
czym przejdź na koniec kory- 
tarza i otwórz następne. Na 
podłodze pomiędzy luźnymi 
deskami znajdziesz skrytkę. 
W niej znajdziesz dwa klu- 
cze. Skręć w lewo i otwórz 
pierwsze niezamknięte drzwi 
(wisi na nich podkowa). Uwa- 
żaj, za drzwiami czają się pa- 


jąki. Z szafy weź paczkę na- 
bojów. Z lichtarza zabierz 
świecę, zapal ją znalezioną 
zapalniczką. Scianę z desek 
sforsuj tomem, zrobi się 
dziura, do której wejdziesz. 
W środku zostaniesz napad- 
nięty przez armie stworków. 
Boją się one światła, więc 
wystarczy, że znajdziesz 
włącznik (na końcu koryta- 
rza po prawej) i znikną. Udaj 
się do sypialni, znajdziesz 
w niej staruszkę. Miła star- 
sza pani rozkaże ci spalić 
bibliotekę, twierdząc, że jest 
ona źródłem zła. Wróć do 
korytarza z włącznikiem 
i otwórz drugie drzwi, użyj 
do tego małego klucza. 
Za nimi znajdziesz długie 
schody w kształcie spirali. 
Schodząc na dół, otwórz 
przy okazji drzwi na pierw- 
sze piętro. 
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Otwórz pierwsze drzwi z lewej, 
doprowadzą cię one do pra- 
cowni z kukią Zombie. Z biurka 
zabierz notatki doktora Alana. 
Małym kluczykiem otwórz szu- 
fladę biurka, znajdziesz w niej 
kolejny klucz i fragment fotogra- 
fii. Wyjdź z pracowni i udaj się 
do końca korytarza, powinieneś 
dojść do sypialni. Z tóżka wy- 
skoczy jakieś  mackowate 
monstrum. Po zabiciu potwora, 
podnieś nową broń — rakietnicę. 
Idź dalej, odsuń popiersie, za 


Zsumuj obie daty, 
a otrzymasz bardzo 
potrzebny kod 
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nim znajdują się drzwi, otwórz 
je kluczem. Znajdziesz się w ko- 
lejnej sypialni. Na biurku leży 
brakujący fragment fotografii. 
We wnęce po lewej stronie od 
drzwi leży klucz. Przy wyjściu 
zaatakują cię Zombie, więc 
postaraj się wcześniej zapisać 
stan gry. Wróć do spiralnych 
schodów i zejdź na sam 
dół. Otwórz drzwi do korytarza 
(tam spotkałeś Indianina). Teraz 
kluczem otwórz drzwi do 
biblioteki. 


STĄTUS:OK 


Takich dziwolągów 
nawet w ZOO nie 
zobaczysz 
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*| Wróg walczy roż- 4 
| nymi sposobami 
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Skontaktuje się z tobą Aline. 
Poprosi cię, abyś niczego nie 
dotykał — posłuchaj jej. Zejdź 
na pierwszą kondygnację 
biblioteki. Przy balustradzie żo- 
baczysz pulpit, na którym mu- 
sisz wprowadzić sumę cyfr 
z obu fragmentów zdjęcia 
(2518 +1408 = 3926). Otworzy 


to tajne przejście. Z pomiesz- 
czenia weź lunetę i zapiski. Po 
prawej powinieneś zobaczyć 
piramidę bez czubka, umieść 
na nim figurkę tancerza. W ten 


sposób otworzysz  skrytkę 
z figurką w formie głowy bizo- 


RZ” 


na. Wejdź na drugą kondygna- 
cję biblioteki, a następnie 
po drabinie na dach. Skręć 
w prawo i udaj się do miejsca 
ze spadochronem Aline. Teraz 
po drabinie wejdź do małego 
pomieszczenia. Na statywie 
umieść lunetę. Popatrz przez 
nią — nad zakratowanym oknem 
na wieży powinieneś zobaczyć 
datę 1692. Jest to kod. Wróć 
do biblioteki i na tablicy wpro- 
wadź datę. Otworzy to skrytkę 
za obrazem Indianina i jakiegoś 
faceta. Znajdziesz w niej meta- 
lową płytkę. 
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Teraz trochę trudniejsze 
zadanie, musisz ułożyć 
książki w odpowiednim szy- 
ku. Zacznij od drugiej 
kondygnacji, wyjmij książkę 
pierwszą od balustrady 
(widać na niej promienie sło- 
neczne padające przez 
okno). Teraz zejdź na parter 
i uszereguj książki za posą- 
giem. Trzecia książka 
znajduję się przy schodach 
na drugą kondygnację. 
Uwaga, zostaniesz zaatako- 
wany przez wielkiego gar- 
gulca. Po walce wejdź na 
drugą kondygnację i we- 
pchnij książkę znajdującą 


wieża 


biblioteka 


się nad statuą. Gotowe, te- 
raz udaj się do holu. Zza ob- 
razu pisarza zabierz klucz 
i broń plazmową. Teraz 
ustaw pod każdym z obra- 
zów datę urodzin jego 
właściciela (masz je w notat- 
kach). Więc od prawej wpisz 
rok 1852, potem rok 1874, 
dalej rok 1899 i wreszcie rok 
1931. Udaj się teraz na par- 
ter i z zegara wyjmij klucz. 
Otwórz nim podwójne drzwi. 
Jest to wyjście z domu. Udaj 
się do dużej bramy i otwórz 
ją za pomocą klucza. Znaj- 
dziesz się tam, gdzie zaczy- 
nateś przygodę. 


Udaj się do bramy cmentar- 
nej i otwórz ja za pomocą 
metalowych płytek znalezio- 
nych w domu. Kiedy tylko 
wejdziesz na most, skontak- 
tuje się z tobą Aline. Jak 
zwykle nic ciekawego ci nie 
powie. Zostaniesz zaatako- 
wany przez jakieś szczuropo- 
dobne stwory. Idąc ścieżką, 
trafisz do kamiennego kręgu, 
obejrzyj go dobrze. Wejdź do 
środka kręgu i zabierz ka- 
mień leżący na północy. Zno- 
wu skontaktuje się z tobą 
Aline i powie ci, w jakiej kolej- 
ności masz zebrać dalsze 
kamienie: północny, połu- 
dniowo wschodni, zachodni, 
południowo-zachodni, 


ł Lystoakc i 
No i proszę, odniosłeś sukces! 


wschodni i północno- 
wschodni. Teraz odsłuchaj 
wiadomości z dyktafonu, bę- 
dą w niej słowa potrzebne do 
rzucenia zaklęcia. Na ołtarzu 
zacznie płonąć niebieski pto- 
mień. Zabierz z niego posąg 
byka. Skieruj się w stronę 
schodów, a nimi na dół i da- 
lej ścieżką w prawo. Zosta- 
niesz zaatakowany przez 
gigantyczne skorpiony. 
Potraktuj je plazmą. Udaj 
się przez jaskinię w stronę 
brzegu. Dalej idź w prawo 
i po drabinie do środka ja- 
skini. W niej znajdziesz 
schody prowadzące na gó- 
rę. Doprowadzą cię one 
na bagna. 
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Idąc w prawo, trafisz do 
wraku samolotu. Ze środka 
zabierz soczewkę, amulet, 
opatrunki i obcęgi. Pogadaj 
jeszcze z pilotem, a potem 
jak najszybciej uciekaj 
z wraku, ponieważ zostanie 


on pochłonięty przez mo- 


czary (masz na to 15 
sekund). Wróć na początek 
bagien i idź na południe. 
Zostaniesz ponownie zaata- 


Wrak samolotu Em=" 


czewką, dzięki temu ślady 
krwi na ziemi będą lepiej wi- 
doczne. Doprowadzą cię 
one do furtki i do Aline. Wy- 
mień figurki na pierścień ro- 
dowy. Niestety, furtka jest 
zamknięta a ty nie masz 
klucza, więc idź dalej. Powi- 
nieneś dotrzeć do kaplicy 
z wielkim  tańcuchem 
na drzwiach. Rozetnij go 
obcęgami. 


kowany. Połącz latarkę z so- 


Wejdź do środka. Przy 
drzwiach znajdziesz panel 
z symbolami, które trzeba wci- 
snąć w odpowiedniej kolejno- 
ści: górny lewy, środkowy, lewy 
dolny. W ten sposób otworzy 
się wejście do sekretnego labo- 
ratorium. Wejście przesłoni ci 
wielki kołowrotek. Uruchom go 
za pomocą pierścienia. Maszy- 
na się uruchomi i odblokuje 
wejście. W laboratorium na- 
tkniesz się na pracującego 
Alana Mortona, który na twój 
widok od razu ucieknie. Skon- 
taktuj się z Aline, posiada ona 
mapę tego pomieszczenia. Ka- 
że ci przełączyć trzy dzwignie 
otwierające drzwi. Zmierzaj jak 
najszybciej w kierunku swojej 
towarzyszki. Trafisz na za- 
mknięte drzwi. Za jednymi 


zakończenie 
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znajdziesz magnetofon, drugie 
prowadzą do piwnicy, a ta z ko- 
lei ponownie do posiadłości. 
Pod koniec drogi spotkasz zna- 
jomego Indianina. Poinformuje 
cię on o tym, że Aline zaczyna 
już odprawiać rytuał. Idź po 
drabinie na górę, a później 
przez zapadnię aż do cieplarni. 
Tu przywitają cię monstra. Kie- 
dy je pokonasz, udaj się po 
drabinie na górę. Teraz ze- 
pchnij posąg z kładki. W jego 
szczątkach powinieneś znaleźć 
kolejny pierścień i statuetkę 
niedźwiedzia. Wróć do labora- 
torium i użyj znaleziska na ma- 
szynie. Otworzy się kolejne 
przejście. Bę- 

dą to wrota 

do Piekła. 


Oglądając stertę kamieni natchniesz 
się na zdeformowane monstrum, które 
wcześniej było Alanem. Jest problem, 

oja broń nic mu nie może zrobić. 4 
Uciekając do pobliskich korytarzy, na-- 
tkniesz się na włócznię, która okaże Się | 4 
jedyną skuteczną bronią. Niestety, po- 
twór od razu się zorientuje, co masz - 

w planach i przerzuci cię w drugi koniec 
tunelu. Jeśli chcesz odzyskać włócznię, 
musisz Alana chociaż na chwilę ogłu- 
szyć, waląc w niego wszystkim, co - 
masz. Kiedy zabijesz Mortona, uzyskasz | 

kę ostatnią figurkę, weź jeszcze kamienną 4; 
głowę z rumowiska. Wszystkie znalezi-- 
ska umieść na ołtarzu. Za tobą otworzą 


się drzwi do wolności, jest to konie: 
koszmaru, w którym uczestniczyłeś. 


sa: 


Ta niepozorna data to tak 
naprawnę kod dostępu 


Spotkasz Aline, która bę- 
dzie odszyfrowywać hiero- 
glify z tablic. Przejdź przez 
most do drzwi, w ścianie 
znajduje się schowek z bro- 
nią, amunicją i opatrunkami. 
Wracając, natkniesz się na 
scenę kłótni Indianina z Ala- 
nem, chodzi o otwieranie 
wrót do Piekła. Jak zwykle ty 
na tym najbardziej ucier- 
pisz. Zostaniesz dosłownie 
wessany do świata ciemno- 
ści. Potworów tu co nie 
miara, więc walcz tylko 
w ostateczności, podejdź 
do liny i zsuń się na dół. 
Podczas schodzenia lina zo- 
stanie przecięta przez Ala- 
na. Na szczęście zdążysz 
się złapać gzymsu. Tym sa- 
mym spotkasz się ze szcząt- 
kami Archibalda Mortona. 
On nie miał tyle szczęścia. 
Kontynuuj zejście na dół. 

Przemierzając " ciemne 
„ korytarze, ponownie na- 

tkniesz się na Alana. Zo- 

stanie on zepchnięty przez 
siły nieczyste w otchłań. 
Ukryj się w małej wnęce 
przed tobą. Idź dalej koryta- 
rzem aż do następnej liny. 
Wdrap się na górę, 


a potem korytarzem przed 
siebie. Doprowadzi cię on 
do groty wypełnionej ciekłą 
lawą. Skręć w prawo i ruszaj 
w stronę mostu. W tej chwili 
dostaniesz wiadomość 
o nadlatującym helikopte- 
rze. Teraz schodami cały 
czas na górę. Następnie 
skręć w prawo i znów cały 
czas do góry. Dotrzesz do 
dużego głazu. Teraz idź na 
dół, skręć w prawo i cały 
czas przed siebie. Znaj- 
dziesz się w jaskini, teraz na 
gzyms i zsuń się na dół. Na 
rozwidleniu skręć w prawo, 
dotrzesz do końca jaskini. 
Tu zaczyna się wielka grota, 
jak tylko ją przekroczysz, za- 
wali się ogromna kolumna. 
Wejdź na nią i przejdź na 
drugą stronę. Teraz w lewo. 
Dotrzesz do zbiornika, za- 
nurz w nim metalowe naczy- 
nie. Odwróć się i zmierzaj 
przed siebie aż do kamien- 
nego dysku. Następnie 
skręć w prawo i cały czas 
prosto. Znajdziesz się w ja- 
kimś grobowcu z mnó- 
stwem mumii. Opuść się na 
pobliskiej linie, dotrzesz do 
kamiennego rumowiska. 


Jak widzisz, nie jesteś tutaj mile widzianym gościem 


41 


PORADNIK PC 


Aline Cedrac 


jezioro 


wrak samolotu = 


kamieny krąg 


Za drzwiami znajdują się 
spiralne schody. Zejdź nimi 
na dół, zapal światło i otwórz 
drzwi, a potem kolejne. 
Znajdziesz się w pokoju, na 
którego środku stoi wielka 
statua. W środku szklanej 
podstawy zobaczysz rewol- 
wer. Gablotę otwórz kluczy- 
kiem i weź broń. Od razu 
zostaniesz zaatakowany 
przez stwory ciemności, nie 
marnuj na nie amunicji. Koło 
okna dostrzeżesz drzwi, 
schroń się za nimi. Na kory- 
tarzu za drzwiami natkniesz 


24 otkanie z Obedem_ = 


się na Obeda Mortona. Na 
twój widok zacznie uciekać, 
goń go. Skręć w lewo, do- 
biegniesz do drzwi. Otwórz 
je, znajdziesz się w koryta- 
rzu. ldź przed siebie, aż 
dojdziesz do schodów pro- 
wadzących na górę. Obok 
nich znajdują się drzwi, 
wejdz w nie. Znowu znaj- 
dziesz się w korytarzu, tyle 
że ten będzie wyłożony. skó- 
rą. Na jego końcu ponownie 
spotkasz Obeda. Po krótkiej 
rozmowie facet uśpi cię 
strzałką z narkotykiem. 


Twarde lądowanie 


Swoją przygodę zaczniesz 
na dachu posiadłości Morto- 
nów. Gdy tylko uwolnisz się 
ze spadochronu, skontaktuje 
się z tobą Carnby. Rozkaże ci 
wejść do budynku i na niego 
zaczekać. Wejdź przez 
pierwsze podświetlone okno, 
jakie zobaczysz. Znajdziesz 
się w sypialnii. Pogadaj z ko- 
bietą w łóżku, da ci klucz. 
Kątem oka dostrzeżesz, że 
wzory na dywanie zaczynają 
się ruszać. Poświeć na nie la- 
tarką, a znikną. Wyjdź z po- 
koju i biegnij jak najszybciej 
na drugi koniec korytarza, 
aby włączyć światło, jest ono 
potrzebne do odstraszenia 
wszystkich potworów. Drzwi, 
do których dotarłeś są za- 
mknięte, musisz się więc 
wrócić do rozwidlenia koryta- 
rza i skręcić w nową dla cie- 


bie część domu. Zobaczysz 
jakieś stare beczki i drzwi, 
otwórz je. W pokoju zosta- 
niesz napadnięty przez 
dwóch Zombich, spróbuj ich 
ominąć i dotrzeć do drugich 
drzwi. Spróbuj się za nimi 
ukryć. W ten sposób dotarłeś 
na strych. Stąd zabierz amu- 
let i skieruj się ponownie do 
pokoju z potworami. Teraz 
skręć w prawo, jest tam ma- 
ty korytarz. Idź do końca, aż 
do dwóch par drzwi. Wejdź 
w te już otwarte. Wbiegnij 
szybko do pokoju, zabierz 
kluczyk ze stołu i zwiewaj. 
Czeka cię teraz ciężka prze- 
prawa, musisz wrócić do 
babcinego pokoju. W kory- 
tarzu przed jej pokojem 
znajdują się zamknięte 
drzwi, otwórz je znalezionym 
kluczykiem. 


Aline powie ci, jak poprawnie umieścić kamienie 


Podziwiaj ciemną 
scenografię gry 


k 


ona i a wim ia m m i a m m 0 0 mł m M M M A A A M A JT A A PTA AT YA A TA WJ 


Obudzisz się w sypialni, któ- 
rej drzwi są zastawione szalą. 
Dokładnie przyjrzyj się foto- 


| grafiom na ścianie. Wstań 
/ i zapal światło. Teraz przeszu- 


kaj pokój. Znajdziesz amulet, 
klucz i apteczkę. Podejdź do 
lustra, za nim znajduje się taj- 
ne przejście. Zejdź nowo od- 
krytymi schodami na dół. Doj- 
dziesz do małego pokoju, 
w którym leży strzelba i znaj- 
dują się kolejne drzwi. Otwórz 
je i kolejnymi schodami zejdź 
na dół. W ten sposób doj- 
dziesz do ciemnego, zapusz- 
czonego korytarza. Na jego 
końcu znajdują się drzwi. Nie 
otwieraj ich. Skorzystaj z juda- 


| sza i obejrzyj odgrywającą się 


za drzwiami scenkę. Teraz 
wróć do pokoju, w którym się 
obudziłeś. W pokoju czeka 
już na ciebie Carnby. Poproś 
go, aby pomógł ci w dostaniu 
się do klapy w suficie. Znaj- 
dziesz się na małym stryszku 
z lustrem. W nim ujrzysz de- 


mona, który opętat cały ród 
Mortonów. Użyj drzwi i wyjdź 
z pokoju. Ku twojemu zdzi- 
wieniu znajdziesz się znowu 
niedaleko pokoju staruszki. 
Opowiedz jej, co widziałeś. 
Po długiej wymianie informa- 
cji idź do spiralnych schodów 
i udaj się na dół. Spróbuj 
otworzyć wcześniej zamknię- 
te drzwi. Rozbłyśnie światło 
i zostaniesz teleportowany do 
wnętrza. Znajdziesz się 
w pięknie przystrojonym kory- | 
tarzyku. Wejdź w pierwsze F 
drzwi na prawo. W pokoju za- 
pal światło i weź lustro oraz 
apteczkę. Teraz wejdź za biur- | 
ko i weź granatnik. Na biurku 


leżą notatki Alana, przeczytaj | 


je. Wyjdź z pokoju i udaj się 
korytarzem aż do drzwi z ka- 


łużą krwi. Gdy tylko się do niej M3 


zbliżysz, usłyszysz szybko 
zbliżającą się chmarę pają- 
ków. Pozabijaj je. Teraz idź 


w lewo i otwórz drugie drzwi | 


z prawej strony. 


Film pokazuje pierwszy 


udany proces ożywiania 


zmarłych. Po projekcji za- 
bierz dziwny herb z liczbą 
1991. Udaj się w kierunku 
biblioteki. W połowie drogi 
zostaniesz zaatakowany 
przez dwa psy. Skieruj się 
do spiralnych schodów 
i zejdź nimi na dół. Teraz 
otwórz podwójne drzwi i za- 
pal światło. Jesteś na 
miejscu, czyli w bibliotece. 
Przeczytaj notatki z drze- 
wem genealogicznym, oka- 
że się, że należysz do rodu 
Mortonów. Podejdź do 
regału z książkami i spójrz 
w górę, zobaczysz cztery 
podobne do siebie książki. 
Umieść je tak aby stworzyły 
liczbę 1991. Gdy to uczy- 
nisz, otworzy się tajna skryt- 
ka. Weź z niej tablicę, 


apteczkę i amulet. Teraz po- 
dejdź do umieszczonej na 
ścianie dźwigni i przesuń ją. 
W centrum biblioteki ukaże 
się szklana trumna z jakąś 
postacią w środku. Gdy się 
zbliżysz, postać powstanie. 
Uwaga, twój wróg jest nie- 
bywale wytrzymały, ale 
i bardzo wolny. Spróbuj to 
jakoś wykorzystać. Kiedy go 
pokonasz, podejdź do resz- 
tek szklanej trumny i zabierz 
połowę amuletu. Kiedy go 
podniesiesz, znów zosta- 
niesz teleportowany do po- 
koju staruszki. Dostaniesz 
od niej drugą część amule- 
tu, po czym babcia umrze. 
Wróć do korytarza z portre- 
tami rodzinnymi. Podejdź 
do lustra, złóż amulet i użyj 
go na szkle. Otworzy się taj- 
ne przejście do piwnicy. 


Znajdziesz się w murowanej sy- 
pialni. Przeszukaj pomieszczenie, 
znajdziesz amunicję i amulet. 
W lustrze nieopodal ukaże ci się 
znajomy już demon (ze strychu). 
Będzie próbował przeciągnąć cię 
na swoją stronę. Przejdź przez lu- 
stro, znajdziesz się w innym wy- 
miarze. Teraz ujrzysz demona 
w całej okazałości. Poprosi cię on 
o oddanie niedawno znalezione- 
go lustra. Pamiętaj, żeby odpo- 
wiedzieć „Nie”. Jeśli je otrzyma, 
zginiesz. Rozbij lusterko. Gdy już 
wszystko ucichnie, zabierz statu- 
etkę bizona i wyjdź. Sypialnię 
opuść lewymi drzwiami. Znaj- 
dziesz się w holu z portretami ro- 
dziny Mortonów. Skorzystaj 


P> 


Dat 


©Gb rowne spotkanie z demonem 


z drzwi naprzeciwko. Za nimi zo- 
staniesz zaatakowany przez wiel- 
kiego psa. Po walce zejdź na dół 
i wejdź w dwuskrzydłowe drzwi. 
ldź prosto, a później skręć w pra- 
wą odnogę korytarza. W niej na- 
padnie cię dwóch Zombie. Wejdź 
do. pokoju po prawej stronie, jest 
to pracownia Obeda Mortona. 
W pracowni rozbij lustro (wystar- 
czą trzy strzały), za nim znajdziesz 
pamiętnik babci Morton (tej z sy- 
pialni). Gdy tylko weźmiesz 
zdobycz do ręki, zostaniesz tele- 
portowany do sypialni staruszki. 
Daj jej książkę, w ramach 
wdzięczności dostaniesz pry- 
zmat. Teraz udaj się do 
pokoju, gdzie znalazłeś 
granatnik. Na biurku stoi 
projektor, umieść w nim 
(/ babciny pryzmat. Następ- 
y/ nie zgaś światło i poświeć la- 
/ tarką na projektor. 


FE ZO 0a 
Przeprawa przez most 
ś4 może okazać się trudna 


1 


... okazuje się bowiem, że jest ona ukrytym kodem 


Tekst: Dawid Muszyński 


R 
3 


Szybica pomoc |- 


Deadly Dozen 


Skorzystaj następujących 
kodów, aby ułatwić sobie zabawę: 


cheatcheat - w tej chwili zosta- 
ją włączone kody 


ammo - nie masz już kłopotów 
z amunicją 


godmode - nie masz już 
kłopotów z niczym :) 


fly - możesz latać 


invis - włączona zostaje 
niewidzialność 


Przeciwnik czaić się może wszędzie, 
a więc kodami w niego!!! 


S.W.I.N.E 


Po naciśnięciu kombinacji 
SHIFT+ENTER otwiera się kon- 
sola, w której możesz wpisywać 
cheaty: 


smarten - ranking zaznaczonej 
jednostki zostaje zmieniony 


mo money - otrzymujesz 10 ty- 
sięcy kredytów 


quicker than death - wróg ginie 
od jednego strzału 


blitzkrieg - możesz pominąć 
poziom 


instant delivery - jednostki po- 
ruszają się szybciej 


Wojska poradzą sobie znacznie lepiej, 
kiedy będą oszukiwać. Jak to świnie! 


Dear Hunter 5 


Aby skorzystać z tych kodów 
musisz najpierw wcisnąć F8 , na- 
stępnie wpisać jeden z kodów 
i znowu skorzystać z F8. 


dh$find - zostajesz przeniesio- 
ny w miejsce, gdzie znajduje 
się zwierzyna 
dhSfindnext - zostajesz przenie- 
siony w miejsce, gdzie znajduje 
się zwierzyna 


dh5beacon - zostajesz zaatako- 
wany przez jelenia 


dh5showme - na mapie mo- 
żesz zobaczyć najbliższego je- 
lenia 


dh5nofear - zwierzęta przestają 
przed tobą uciekać 


dh5water - zaczyna padać 
deszcz 


dh5zeus - przywołujesz burzę 


dh5leaves - zaczyna wiać silny 
wiatr 


dhstruck - samochód 


VIRTUAL HUNTING AT A WHOLE NEW LEVEL 


Tylu siłaczy morduje biedne jelonki. 
Wstyd, zajmijcie się lepiej swoimi żonami! 


Alien vs. Predator 


Wpisz poniższe kody aby 
ułatwić sobie zabawę. 


Mpcanthurtme - jesteś bogiem 


Mpschuckit - otrzymujesz do- 
datkową broń i amunicję 


Mpsmithy - doskonały pancerz 
Mpkohier - mnóstwo amunicji 


Mpicu - świat oglądasz z per- 
spektywy trzeciej osoby 


Mptachometer - otrzymujesz in- 
formacje o szybkości 


Najlepszym Predatorem jest ten, kto 
wstuka najwięcej kodów! 


Road Wars 


Wejdź do menu opcji i zapisz 
swoje imię jako Mo' Money. Od tej 
chwili będziesz mógł korzystać 
z nieskończonych funduszy. 


Najfajniej to ogolić się na łyso i kupić 
sobie brykę za ukradzione pieniądze 


World War III 


Aby skorzystać z kodów mu- 
sisz najpierw wcisnąć ENTER, 
a potem wpisać słowo peace. 


A potem: 


HereYouAre! - możesz zoba- 
czyć budowle i wojska wroga 


BeautifulWorld - widzisz całą 
mapę 


NobelPrize 1 - natychmiast mo- 
żesz korzystać z wynalazków 


Dzięki kodom wygranie Ill Wojny 
światowej stanie sie banalne 


 4OPAAEZADINA 


GECZED 


| 4x4 EVOLUTION 2, ALIENS Vs. 


PREDATOR 2, DEADLY DOZEN, DEAR 


;// HUNTER 5, ROAD WARS, SPEED 
BUSTERS, S.W.I.N.E., WORLD 
| WARIII (WSZYSTKIE NA PC) 


Speed Busters A 
Wpisz następujące kody tuż po 


starcie, lub w każdym innym mo- | | 


mencie wyścigu: 


notimelim - deaktywuje wyma- 


| gany czas między CheckPoin- 


tami w trybie Arcade 


tagkiler - uderzenie w tylny zde- 
rzak auta przeciwnika spowo- 
duje, że wróci on na linię starto- 
wą. To samo stanie się, gdy 
ktoś inny cię uderzy 


fulofit - nieograniczona ilość Nitro 
choperview - zamieni zwykłą 
mapkę w lewym dolnym rogu 
na kamerę z helikoptera. 


blackice - gorsza kontrola nad 
samochodem 


crazyedie - brak hamulców!!! 


hwy69 - dostęp do wszystkich 
wozów 


4X4 Evolution 2 


Jeśli w czasie opcji 'Career" do- > 


robisz się własnego samochodu, 
to sprzedaj go i wyjdź z gry. Na- : 
stępnie otwórz plik metal.ini, który | 
powinien znajdować się w kata- 
logu C:iProgram FilesiTerminal 
Realityj4x4 Evo2jsystem. W jed- 
nej z linii pod koniec pliku znaj- 
dziesz słowa: 

careerTruckCount=0 oraz 

curTruckType=0. 

W obu miejscach zamień O na 1 
i zapisz te zmiany. Kiedy teraz : 
wejdziesz do gry, 
z powrotem masz sa- 
mochód, a pienią- / 
dze, za które go 4" 
sprzedałeś również [4 
znajdują się w twoim 
portfelu. Manewr mo- 
żesz powtarzać, póki ci 
się to nie znudzi. 


świat gier na nowo ELED © 


Dźwięk SD 


Dźwięk otaczający 


Kilka lat temu szczytem marzeń 
był brzęczący głośniczek PC. 
Potem nastała era kart 
dźwiękowych. Teraz pora 

na doskonały dźwięk 3D 


© Dźwięk stereofoniczny (dwa głośniki) to już 
przeżytek. Dzisiejsze gry i filmy wykorzystują co 
najmniej cztery źródła dźwięku, a niektóre na- 
wet osiem lub dziesięć! Producenci prześcigają 
się w tworzeniu nowych urządzeń i programów, 
które coraz wierniej odtwarzają otoczenie aku- 
styczne człowieka. 

© Ze względu na dużą moc oblicze- 

niową i niewielką cenę 
sprzętu komputerowego to 
właśnie komputerowe akce- 
soria dźwiękowe rozwijają 
się najprężniej. Do większo- 
ści kart dźwiękowych można 
podłączyć cztery lub więcej głośników. 
Dzięki temu dźwięk może otaczać 
cię ze wszystkich stron. 


2. Głośniki satelitarne 


© To zazwyczaj najmniejsze elementy 
zestawu głośnikowego. Dzięki sateli- 
tom możesz usłyszeć to, co dzieje się za 
tobą. Jeśli grasz w jakąś strzelankę, to 
możesz usłyszeć, czy przypadkiem ktoś 
nie chce zajść cię od tyłu. Głośniki sate- 
litarne są nieodzowne podczas ogląda- 
nia filmów na DVD. Dzięki nim scena 
dźwiękowa zyskuje więcej przestrzeni 
i sprawia wrażenie bardziej naturalnej. 
Obejrzyj sobie na przykład „Gladiato- 
ra” w wersji stereo, a później z wyko- 
rzystaniem pięciu głośników. Wtedy 
przekonasz się, jak wiele traciłeś, słu- 
chając filmów na dwóch głośnikach. 
Satelity raczej nie są wykorzystywane 
do słuchania muzyki. Dla prawdziwego 
audiofila muzyka to w dalszym ciągu 
tylko stereo. Wszelkie udziwnienia są 
nie do pomyślenia. 

© Podłączenie głośników zależy od 
karty. W niektórych jest specjalne wyj- 
W a ście na satelity, a w innych muszą one 
4 być podłączone do subwoofera. 


1. Subwoofer 


© To największy głośnik w zesta- 
wie. Odpowiedzialny jest za 
przenoszenie najniższych często- 
tliwości. To dzięki niemu wybuchy 3. Gło- 

i inne efekty brzmią tak potężnie, śniki główne 
a muzyka nabiera dynamiki. Jeśli 
nie ma specjalnego wejścia na 
subwoofer, to powinieneś podłą- 
czyć go do wyjścia line out. 


4. Głośnik centralny 


© Coraz więcej zestawów ma możli- 
wość podłączenia głośnika centralne- 
go i słuchania dźwięku zakodowanego 
w standardzie 5.1 (2 głośniki przednie, 
2 satelitarne, 1 centralny i subwoofer). 
Ten wariant polecamy głównie amato- 
rom DVD. 


© Te głośniczki odpowiadają za dźwięk stereo. To one odzywają się 
najczęściej i przenoszą najszersze pasmo dźwięku, dlatego głośniki 
główne powinny być jak najlepszej jakości. 


Sama karta to za mało 


Nawet najwspanialsza kar- 
ta dźwiękowa 3D nic nie 
zdziała, jeśli podłączysz ją 
do standardowego zestawu 
dwóch głośniczków. Osoby 
chcące rozkoszować się 
dźwiękiem otaczającym po- 
winny mieć na uwadze fakt, 
że nie wystarczy wydać kil- 


kaset złotych na dobrą kar- 
tę. Drugie tyle kosztowały 
będą bowiem odpowiednie 
głośniki. 

Pamiętaj także, że nie 
wszystkie gry będą w stanie 
wykorzystać możliwości tak 
rozbudowanego zestawu 
audio. Zaledwie niewielki 


procent gier oferuje jak na 
razie dźwięk 3D! 

Również miłośnicy fil- 
mów DVD oglądanych na 
PC mogą poczuć się za- 
wiedzeni. Bardzo często 
okazuje się bowiem, że 
efekty dźwiękowe uzyska- 
ne nawet z dobrej karty 


dźwiękowej i dobrej klasy 
zestawu głośników nie są 
aż tak rewelacyjne, jak 
można oczekiwać. A bio- 
rąc pod uwagę koszty kar- 
ty, DVD i głośników, może 
się okazać, że zewnętrzny 
odtwarzacz będzie też... 
tańszy! 


Tekst: Alexander Winciorek, R.J. Yackoo; Rysunek: H. Kołodziejczyk 


CO KUPIĆ? 


tównym źródłem dźwięku w sta- 

rych pecetach był malutki głośni- 

czek systemowy. To z niego 
dobywały się tajemnicze i do niczego nie- 
podobne zgrzyty, które miały imitować 
mużykę lub ludzkie głosy. Pewnie nie 
pamiętasz tych „zamierzchtych” cza- 
sów, kiedy szczytem doskonałości była 
muzyczka z wielkiego hitu — PRINCE 
OF PERSIA. 


Pierwsze karty dźwiękowe również nie 
byty wielkim osiągnięciem, odtwarzały 
głównie dźwięk mono (jeden kanał), nie 
było więc mowy nawet o zbliżeniu się do 
jakości CD. 

Prawdziwym przełomem w dziedzinie 
popularnych kart muzycznych były 
pierwsze Sound Blastery firmy Creative. 
Zresztą to nie ostania rewolucja, jakiej 
dokonała na rynku ta firma. 16-bitowe 
klony Sound Blastera wkrótce stały się 
standardowym wyposażeniem peceta. 

Kolejnym milowym krokiem w dziedzi- 
nie komputerowego audio stało się wpro- 
wadzenie dźwięku 3D. Kiedyś tym 


m GIERZ 


mianem określane były tylko karty gra- 
ficzne. Bardzo szybko jednak większość 
producentów kart dźwiękowych wyposa- 
żyła swoje produkty w możliwość współ- 
pracy z czterema głośnikami i dumnie na- 
zwała je kartami dźwiękowymi 3D. W tej 
dziedzinie również przodował Creative, 
który wypuścił znanego na całym świecie 
Sound Blastera Live! i opracował system 
dźwięku przestrzennego EAX (patrz tabel- 
ka). Dzielnie dotrzymywały mu kroku karty 
z procesorem Vortex i system Aureal 3D. 

Ciekawy produkt wypuściła jakiś czas 
temu firma Abit, znana przede wszystkim 
z produkcji płyt głównych. Jej karta Abit 
AU1o ma bardzo interesujące parametry 
i kusi przystępną ceną. Obsługuje dźwięk 
w standardzie 5.1 i ma wbudowany deko- 
der AC-3 (patrz tabelka). 

Niedawno Creative wypuścił swój 
najnowszy produkt, Sound Blastera 
Audigy, który ma ogromną moc obli- 
czeniową i doskonałe właściwości 
akustyczne. Karta obstuguje wszystkie 
popularne standardy wykorzystywane 
w grach i kinie domowym. Najnowszy 
produkt Creative znów zdystansował 
konkurencję i stał się niedoścignionym 
wzorem dla pozostałych producentów 
kart muzycznych. 


Nawet najlepsze karty dźwiękowe same 
nie zagrają. Musisz podłączyć do nich gło- 
śniki, zewnętrzny wzmacniacz lub dekoder. 

Najtańszym rozwiązaniem jest zakup 
zestawu dwóch głośników. Najprostsze 
modele kosztują zaledwie 50 złotych, 
lecz nie spodziewaj się po nich jakichś 
rewelacyjnych doznań słuchowych. Za 
dobre głośniki trzeba zapłacić grubo po- 
nad 200 złotych. Bardzo dobrym pomy- 
stem jest zakup zestawu pięciu lub 
sześciu głośników, na przykład Creative 
DeskTop Theatre 2200 5.1 za około 500 
zł. Cena nie jest niska, lecz po podłą- 
czeniu takiego zestawu do Sound 
Blastera Live! 5.1 lub Audigy daje 
naprawdę niesamowite efekty. 
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Gry zyskują no- 
wą jakość, a fil- 
my ogląda 
się z dużą 
przyjemnością. 

Inną, bardzo 
często wyko- 
rzystywaną, 


możliwo- 
ścią jest podłączenie karty do jakie- 
goś zewnętrznego wzmacniacza lub 
wieży. Zazwyczaj będzie to tylko 
stereo, ale na pewno jakość dźwię- 
ku generowanego przez wzmac- 
niacz z dobrymi kolumnami jest 
nieporównywalnie lepsza niż jakich- 
kolwiek głośniczków komputerowych. 


Cena takiego podłączenia zależy od 
tego, czy masz już własny zestaw au- 
dio, czy nie. Jeśli tak, wystarczy kupić 
odpowiednie kable za ok. 50 złotych. 
Gorzej, jeśli nie masz jeszcze własnej 
wieży. Wtedy czeka cię dodatkowy 
wydatek rzędu od kilkuset do kilku ty- 
sięcy złotych. 
Najdroższym, ale za to najlepszym, 
rozwiązaniem jest podłączenie kom- 
putera do amplitunera z sześcioma 
głośnikami. Dobrze, jeśli amplituner 
ma możliwość podłączenia sześcio- 
kanałowego źródła dźwieku, wej- 
ścia cyfrowe oraz dekodery Dolby 
Digital i DTS (patrz tabelka). To roz- 
wiązanie jest szczególnie polecane 
amatorom filmów na DVD. Dzięki za- 
awansowanym dekoderom, umiesz- 
czonym w amplitunerze, możesz cie- 
szyć się niemal kinową jakością 
dźwięku. Niewykluczone jednak, że 
cena takiego zestawu przyprawi cię 
o palpitację serca. Na początek trzeba 
bowiem wydać około dwóch tysięcy 
złotych na amplituner i co najmniej 
dwa razy tyle na kolumny, a nie będzie 
to wcale sprzęt z górnej półki. Taki 
zestaw może być swobodnie wyko- 
rzystywany przez inne urządzenia 
multimedialne w domu. Możesz pod- 
tączyć do niego stacjonarny odtwa- 
rzacz DVD, magnetowid, odtwarzacz 
CD, telewizor i wiele innych. Bardziej 
ekonomicznym rozwiązaniem może 
być zakup zestawu Creative DeskTop 
Theatre 3500 za około 1700 złotych. 


WYDAJEMY 


PIENIĄDZE... CZYLI CO KUP. 


Zestaw oszczędny 


p Ten zestawik jest bardzo skromny i zado- 
woli tylko mało wybrednych słuchaczy. Kar- 
ta musi być jednak na tyle nowoczesna, że 
z biegiem czasu będzie można dokupić do 
niej lepsze głośniki i, tym samym, znacznie 
poprawić jakość odtwarzanego dźwięku. 

P- Karta powinna mieć dekoder AC-3 i z po- 
wodzeniem będzie działać w zestawach kina 
domowego. Po dołączeniu dodatkowych 
głośników niemałą przyjemność będą spra- 
wiać również gry. 


CO KUPIĆ: 


P- Abit AU10 (140 zł) 
P Proste głośniki stereo (50 zł) 


Dla gracza 


P- Ten zestaw zapewni niezapomniane wra- 
żenia podczas gry. Takie tytuły jak QUAKE III 
lub UNREAL TOURNAMENT zyskają nowy 
wymiar. 

PZ tym zestawem nikt cię nie zaskoczy w 
grze, ponieważ usłyszysz zbliżającego się 
wroga, zanim go zobaczysz. We WROTACH 
BALDURA podziemia naprawdę będą pod- 
ziemiami, a las — lasem. Taki komplet dobrze 
sprawdzi się również w kinie domowym. 


CO KUPIĆ: 


P- Sound Blaster Audigy Player BOX (490 zł) 
|- Creative DeskTop Theatre 2200 5.1 (500 zł) 


Tekst: Alexander Winciorek, Zdjęcia: Creative ww 


Czasami jedynym spó 


opanowania bałaganu na 
jest jego sformatowanie. 
okazji można wykonać kilka 


innych pożytecznych 
czynności... 


Zanim przy- 


stąpisz do jakichkolwiek zabiegów, 
związanych z formatowaniem, mu- 
sisz zapisać (najlepiej nagrać na 
płytach CD) swoje najważniejsze 
dane. Nie chcesz chyba, żeby 
później okazało się, że przepadły 
z kretesem twoje, z takim trudem 
zbierane, empetrólki bądź też 
wszystkie ulubione gry. 

Nie każdy zdaje sobie z tego spra- 
wę, ale 


a początek kilka bardzo 
ważnych przestróg. Pamię- 
taj! 


Jeżeli nie czujesz się na siłach, 
żeby tego dokonać, tym bardziej nie 
powinieneś zabierać się za formato- 
wanie. 


Trochę dużo tych przestróg, ale 
lepiej porządnie się zabezpieczyć, 
niż później piakać za utraconymi 
plikami. Teraz kolej na korzyści. Naj- 
ważniejszą zaletą świeżo sformato- 
wanego dysku jest porządek, jaki 
na nim panuje. Dysk po formatowa- 
niu można porównać do wyremon- 
towanego pokoju. Jest czysto 
i schludnie, a więc... można zacząć 
bałaganić od początku. 


Formatować czy nie 
formatować, Oto 
jest pytanie? 


No właśnie, to pytanie powinieneś 
zadać sobie na początku i zastano- 
wić się, czy rzeczywiście musisz 
formatować twardziela. Oto kilka sy- 
tuacji, w których formatowanie jest 
nieodzowne. 

Bez formatowania nie obejdzie się 
w przypadku nowych dysków, które 
dopiero co znalazły się w komputerze. 
Wtedy, zanim przystąpisz do formato- 
wania, musisz przygotować poszcze- 
gólne partycje (ale o tym za chwilę). 


SWCZEM 


ormatowanie d 


_ oznaczoną literą C oraz partycję roz- 


LLL 


wykonywać odpowiednie czynności. Na 
początek musisz utworzyć podstawową 
partycję, na której będzie dysk C. Pod- 
czas przypisywania wielkości dla tej 
partycji najwygodniej posługiwać się 
procentami. Jeśli masz duży, powiedzmy 
20 GB, dysk, to rozsądną wielkością dla 
partycji podstawowej będzie 30-40%. 
Kolejna czynność to utworzenie party- 
cji rozszerzonej. Następnie przypisujesz 
jej całą pozostałą wielkość. Później mo- 


np. partycja podstawowa 20GB i par- 
tycja rozszerzona 20 GB. System bę- 
dzie wtedy widział całość albo jako 
dysk C, albo jako dyski C i D. Progra- 
mem, który służy do budowania partycji 
na dysku, jest poczciwy, działający 
w systemie DOS program „ Micro- 
soft podczas prac nad kolejnymi wersja- 
mi nowoczesnych okienek widocznie 
zapomniał o nowszym i bardziej poręcz- 
nym narzędziu do pracy z partycjami. 
Program uruchamia się z poziomu 
„DOS-a poleceniem fdisk.exe. Na- 


Ga tow, niet, Na / UDŁUEUĆ NA PARTYCJE, 

SAO więc dość łatwo | ODW! EDLIC FATRYCOĘ TO 
NIE To SAMO, 

AMANYYYG, 


Kolejny 
przypadek to 
nieodwracalne 
awarie systemu, któ- 
re uniemożliwiają dzia- 
łanie komputera. Tutaj , 
ostatnią deską ratunku może N 
być ponowne zainstalowanie L 
sytemu na istniejącej już kopii. + 
Jednak z doświadczenia wiado- | 
mo, że jest to rozwiązanie dalece 
niepraktyczne, ponieważ system 
po takiej operacji działa ociężale 
jak żótw. Często przyczyną tego 
typu awarii jest jakiś złośliwy 
wirus, który zakradi się pod- 
stępnie do komputera. 

Trzecia i ostatnia sytuacja, 
w której warto pomyśleć 
o sformatowaniu, ma miejsce 
wtedy, kiedy bałagan, spo- 
wodowany  nieustającymi 
instalacjami nowych progra- 
mów, osiągnął stan przed- 
zawałowy. Objawy to: 
niekontrolowane zawiesza- 
nie się systemu, kilkuminu- 
towe uruchamianie się 
Windowsów, komunikaty 
o braku miejsca na dysku przy 
próbie zainstalowania kolej- 
nych aplikacji. 

We wszystkich innych sytu- 
acjach można poradzić 
sobie bez formatowania. 


Partycje 

Jeśli masz nowy dysk, to 
pierwszą czynnością, jaką powi- 
nieneś wykonać zaraz po włoże- 
niu dysku do komputera, jest 
utworzenie nowych partycji. Par- 
tycja to główna jednostka pojem- 
ności dysku. Każdy dysk ma swoją 
partycję podstawową (primary), 


szerzoną (extended), zawierającą 
pozostałe dyski logiczne (oznaczo- 
ne kolejnymi literkami). Mówiąc pro- 
ściej.j gdy masz np. dysk 40GB, 


może znajdować się na nim albo tyl- 
ko partycja podstawowa 40 GB albo 


General View Disks Qperałions Tools Wizards Help 


tę x O»: * e ©95 
oRkę X || —Disk1 - 13023 MB 
a LERZZE TS 
| |=-EJ My Computer p z 
= ©3 Disk1-13023MB || |C:| 
FA | || 40800MB_ NTFS 
= m *Extended — - 
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=! <Q Disk 2 - 1033 MB 
u * 
u * 


Redistribułe 
free space 


Resize 
partitions 


Merge 
partitions 


Create 
new partition 


MFAT MFAT32 
'We recommend closing all other applications while running PartitionMagic. 


Partition agic 


żesz utworzyć w ramach partycji 
rozszerzonej jeden lub więcej tzw. 
dysków logicznych. W większości 
przypadków nie ma potrzeby two- 
rzenia więcej niż jednego dysku lo- 
gicznego w partycji rozszerzonej. 

Na koniec wyświetl informacje 
o partycjach i upewnij się, że wyko- 
rzystałeś całe dostępne miejsce. Te- 
raz wystarczy uruchomić ponownie 
komputer i możesz zabrać się za 
formatowanie. Pamiętaj, by po po- 
dzieleniu dysku ustawić partycję pod- 
stawową jako aktywną (jedna z opcji 
w programie fdisk) — inaczej komputer 
nie będzie startował z dysku. 


Formatujemy 


Sama operacja formatowania 
nie należy do szczególnie skompli- 
kowanych. Jeśli jesteś absolutnie 
si pewien, że chcesz sformatować 
M dysk, i zrobiłeś już kopie zapa- 
sowe niezbędnych plików, 
masz w zanadrzu płytę instala- 
cyjną z systemem, to postępuj 
zgodnie z następującymi 
; wskazówkami: 

- Uruchom komputer z dys- 

kietki startującej. 
— Gdy system załaduje się, i na 
ekranie ujrzysz znak zachęty 
/ w postaci A:|>, możesz wpisać 
magiczną komendę format c: 
(literka przed dwukropkiem 
oznacza literę dysku, równie 
dobrze może to być format 


LĄ d:, format e:). 


— Następnie komputer jesz- 

cze raz ostrzeże cię, że for- 

| matowanie dysku wiąże 
M1 £_ się z całkowitą utratą za- 
« wartych tam danych 

| i zapyta, czy jesteś tego 
u pewien. Jeśli tak, to wpi- 
| sujesz literkę „T” i naciskasz 
ENTER. Formatowanie się 

rozpoczyna. 


A: |>format c:_ 


D: E 
|40900MB FAT32 


D śm Disk 2 - 1033 MB 
8 5 z 


525,6 MB Hidden FAT32 507,3 MB Hidden FAT32 


Copy 
partition 


NTFS MLinuxExt2 MLinux Swap © Netware M HPFS 


EJ) 


[2] 


Eh 3 
4481,3MB_FAT32 
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EM 


Primary 


Apply Undo Exit 
changes last 


Unałłocated Used Unused 
3 operałions pending 


Extended 


— Cały proces może trwać od kilku 
do kilkudziesięciu minut. Zależy to 
od wielkości dysku oraz od szybko- 
ści komputera. Na czas formatowa- 
nia może mieć wpływ również 
ogólna kondycja urządzenia. Jeśli 
komputer wykryje na dysku jakieś 
błędy i będzie usiłował je usunąć, to 
czas formatowania może wydłużyć 
się do kilku godzin. 

- Zanim formatowanie dobiegnie 
końca, komputer zapyta cię o tajem- 
niczą „Etykietę woluminu”. Po pol- 
sku znaczy to, ni mniej ni więcej, 
tylko „nazwa dysku”. Możesz wpisać 
tutaj jakąś nazwę, na przykład „Mój 
twardziel” bądź też pozostawić pu- 
ste pole i wcisnąć po prostu ENTER. 

— Po skończonej pracy komputer 
poinformuje cię o jej efektach. 
Oznajmi, ile wolnego miejsca będzie 
miał twój dysk, oraz ile danych znaj- 
duje się w ewentualnych złych 
sektorach. 

— Jeśli wszystko pójdzie bez pro- 
blemów, na koniec ujrzysz zachętę 
do dalszej pracy w postaci c:|> 


W razie kiopotów 


Jeśli zaraz po formatowaniu okaże 
się, że utraciłeś jakieś bardzo cenne 
dane, to ostatnią deską ratunku mo- 
że być polecenie „unformat”. Przy 
jego pomocy możesz cofnąć zmia- 
ny, wprowadzone przy formatowa- 
niu, trzeba jednak dodać, że jego 
skuteczność nie zawsze jest zado- 
walająca. 

Składanie polecenia wygląda po- 
dobnie jak w przypadku formatowa- 
nia: unformat c: 


Można inaczej 
Jeśli nie masz serca do topornych 
DOS-owych programów i chciałbyś 
wszystko zrobić szybko i bez ktopo- 
tów, to możesz sięgnąć po znakomi- 
ty program Partition Magic firmy 


A: |>format. c: 


, WSZYSTKIE DANE -NA NIEWYMIENIALNYM 


: ZOSTANĄ UTRACONE! 
Formatować dalej (T/N)? 


Formatowanie dysku to nie zabawa! Pamiętaj o tym, nim zdecydujesz się na tak radyklane działania! 


A:M>fdisk_ 


Microsoft windows 98 
Program konfiguracyjny dysku twardego 
(c)copyright Microsoft Corp. 1983 - 1998 


Bieżący dysk twardy: 1 


wybierz jedną z możliwości: 


FDISK - Opcje 


Utwórz partycję DOS lub logiczny dysk DOS 


Ustaw aktywną partycję 


. wyświetl informacje o partycjach 


zmień bieżący dysk twardy 


wybierz: 


[1] 


1 
2; 
3. Usuń partycję lub logiczny dysk DOS 
4 
5 


Utwórz partycję DOS lub logiczny dysk DOS 


Bieżący dysk twardy: 1 


wybierz jedną z możliwości: 


wą partycję DOS 


rozsz 
logiczny 


[1] 


wybierz: 


oną partycję 
dysk DOS w rozszerzonej partycji DOS 


wyświet] informacje o partycjach 


Bieżący dysk twardy: 1 

Partycja Stan Typ 

CHE A PRI DOS 
2 EXT DOS 


* 


całkowita pojemność dysku: 


ROZSZ na partycja DOS z 


39260 MB. (1 MB = 


Etykieta 


1048576 bajtów) 


a logiczne dyski. 


/świetlać informacje o logicznych dyskach (T/N) 


wyświetl informacje o logicznym dysku DOS 


System 


psk Etykieta MB 
> FAT32 


EZ 29439 


Power Quest. Program zasługuje na 
same pochwały. Nie dość, że obsiu- 
guje wiele dostępnych formatów od 
FAT32, przez NTFS, do używanych 
przez profesjonalistów partycji no- 
vellowych, to na dodatek wszystkie 
operacje przeprowadza bez kaso- 
wania zawartości dysku! Tak, to nie 
jest błąd. Dzięki Partition Magic two- 
rzenie nowych dysków, łączenie 
istniejących oraz wiele innych, do- 
tychczas bardzo skomplikowanych 
czynności, możesz 
przeprowadzić nie- 
zwykle sprawnie 
i bez konieczności 
tworzenia kopii. 
Niemniej przygoto- 
wanie kopii nigdy nie 
zawadzi. 

Interfejs programu 
jest bardzo czytelny 
i nawet początkujący 
użytkownik szybko 


ywanych 
10 


zorientuje się, co i jak. Jeśli potrafisz 
obsłużyć fdisk, to tym bardziej pora- 
dzisz sobie z Partition Magic. Nie ma 
jednak róży bez kolców. Program 
kosztuje, bagatela, 350 złotych, 
a dostępna za darmo wersja demo 
nie pozwala zastosować zmian. 
Oznacza to, że możesz ustawiać so- 


bie wszystko do woli, a i tak nic z te- : 


go nie wyjdzie. 


Tips! 

Jeśli chcesz sformatować partycję 
inną niż główną, to dużo wygodniej 
robić to z poziomu Windowsów. 
W tym celu wystarczy wejść do „Mój 
komputer”. Nacisnąć prawym przy- 
ciskiem na dysku, który chcesz 
sformatować i wybrać polecenie 
„formatuj”. Windows nie pozwoli ci 
sformatować głównej partycji, czyli 
tej, na której jest zainstalowany. 


inciorek, Rys.: Marcin Kułakowsk 
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ZOB AE, 26 TO KsiĄzŁA INIERNETOKA! UJ 
PRZECIEŻ MĄ TE WSZYSTKIE KABLE em 


Komputery towarzyszą nam w wie- 
lu codziennych zajęciach. Mikropro- 
cesory montowane są w pralkach, 
żelazkach, kuchenkach mikrofalo- 
wych, a także w tysiącach innych 
urządzeń. Technika komputerowa 
wspomaga niemal każdą naszą co- 
dzienną czynność, a krzemowe 
mózgi na dobre rozgościły się 
w naszych szkołach i domach. Do 
niedawna jednym z ostatnich miejsc, 
do którego komputery nie miały 
wstępu, byty sypialnie. Jedynym 
przedmiotem, jaki mógł bezkarnie 
znaleźć się w tóżku, była poczciwa 
i staromodna książka. 

Wkrótce być może zmieni się i to. 
Za sprawą coraz popularniejszych 
e-booków, czyli małych komputerów 
imitujących książki. 

Czy czeka nas całkowita rezygna- 
cja z papieru na rzecz ciekłokrysta- 
licznych wyświetlaczy? Czy przed 
klasówką pod poduszkę będziemy 
wkładali e-booki zamiast opasłych 
tomiszczy? To pytania, które zaprzą- 
tają głowę wielu ludziom, związanym 
z wydawaniem literatury. Czym wła- 
ściwie jest książka elektroniczna we 
współczesnym, cyfrowym świecie 
i jakie są jej perspektywy? Tego do- 
wiesz się z niniejszego miniartykułu. 


Na początek kilka słów o termino- 
logii. E-bookiem nazywa się z regu- 
ty specjalne urządzenie służące do 
odczytu, podobne do laptopa, ale 
znacznie lżejsze. Do pamięci e-bo- 
oka wczytujesz treść książki, którą 
następnie możesz odczytać z wy- 
świetlacza. Producenci - sprzętu 
wprost prześcigają się'w tworzeniu 
nowych urządzeń, które do 
złudzenia przypominają prawdziwe 
książki. Niektóre z nich mają nawet 
skórzane okładki... 

To jednak nie wszystko, co potrafią 
dostępne dziś e-booki. Bardziej 
skomplikowane modele mogą słu- 
żyć jako minikomputerki oraz notat- 
niki. Niektóre mają wbudowany 
modem i dzięki temu mogą pełnić 
rolę przeglądarek internetowych. 

E-bookami określa się również sa- 
me książki w postaci elektronicznej, 
które można czytać na monitorze lub 


GŁIEKY 


Telewizja miała „wykończyć” kino 
oraz teatry. Internet postrzegany 
jest jako morderca książek... 2300 


AWW.WWW.WWW.WWW.WWW.WWW.WWW.WWW. WW' 


przy pomocy specjalne- j ; 
go urządzenia, czyli rów- Warzyzaa 
nież e-booka. Trochę to 

skomplikowane, ale tak 

na razie jest i ta sama na- 

zwa odnosi się zarówno 
do czytnika, jak i nośnika 
danych. Być może niedłu- 
go ktoś wymyśli lepszą ter- 
minologię. 


Jak w każdej nowej 
technologii, na początku 
rodzą się kłopoty ze zdefi- 
niowaniem odpowiednich 
formatów. Elektroniczne książki, 
przeznaczone do czytania na e-bo- 
okach oraz w Internecie, najczęściej 
występują w formacie PDF lub jego 
odpowiednikach. Jest to standard 
wymyślony przez firmę Adobe. Jego 
niezaprzeczalną zaletą jest to, że 
tekst zapisany w tym formacie wy- 
gląda tak samo, niezależnie od 
urządzenia czy programu uży- 
wanego do wyświetlania. Nie 
trzeba chyba dodawać, jak 
znaczące dla swobodnej j 
lektury jest odpowiednie ę » ą 
rozmieszczenie tekstu, ob- |» „BR2, . 
razków, dobór czcionki i in- AE A 
ne tego typu sprawy. Zasad- BĘ s” 
niczą wadą tego formatu ś e. 
jest to, że chroni go prawo Ą 
autorskie i osoby, które chcą „ 
się nim posługiwać, muszą 
wnieść opłatę licencyjną. 

Drugi bardzo popularny format 
to powszechnie znany HTML, wy- 
korzystywany do pisania stron 
internetowych. HTML-a można uży- 
wać za darmo, jednak bywa on 
różnie interpretowany przez niektó- 
re urządzenia. Poza tym książkę 
w HTML-u bardzo łatwo skopiować 
i wydrukować, co nieszczególnie 
podoba się wydawcom. PDF jest 
pod tym względem o wiele lepszy, 
gdyż można wprowadzić do niego 
zabezpieczenia. 


«am WW WU. NU Bu 
VWW, Wi Warto zajrzeć: 


http:/www.ebook.pl/ 

http:/www.wirtualny wydawca.pl/ebooks.htm 
http://www.ebook-gemstar.com/ 
http://www.ebookconnections.com/ 
http://www.glassbook.com/ 


ża JĄ 


|Vaynagi. Dyeć 


» Księgarnie internetowe dysponują bogatą 
"Żem ofertą e-booków. Do wyboru — do koloru! 


wiedniki, ale różnice w cenach 
nie są szokujące. 

W polskich warunkach zakup e- 
booka jest, jak na razie, chyba ma- 
to sensowny, biorąc pod uwagę, że 
dobrze wydanych polskojęzycz- 
nych książek elektronicznych jest 
jak na lekarstwo, natomiast ściąga- 
nie ich z zagranicy i płacenie kilku 
dolarów za każdą sztukę to niezbyt 
opłacalna inwestycja. 

Nad kupnem takiego gadżetu po- 
winny zastanowić się osoby, które 
chcą mieć, oprócz czytnika do 
książek, malutki i poręczny notesik, 
kalkulatorek i przeglądarkę interne- 
tową. Póki co, pozycja papierowej 
książki wydaje się niezagrożona. 


E-book przypo- 
mina notebooka 
lub palmtopa 


Franklin eBookMan, cena: 
129-229 dolarów. Jest to jedno 
z najtańszych urządzeń dostęp- 
nych na rynku. Wyświetlacz jest 
co prawda czarno-biały, ale za 
to dość duży. 

RCA REB1100, cena: 229 
dolarów. Na szczególną uwagę 
zasługuje wbudowany modem, 
który może służyć do bezpo- 
średniego tączenia się z interne- 
tową księgarnią. 

Rocket e-book, cena: 199 
dolarów. Uwagę zwraca jego 
skórzana oprawa oraz zamek 
błyskawiczny. 


No cóż... póki co, cena takich za- 
bawek nie jest niska i waha się od 
stu do kilkuset dolarów. Poza tym 
trzeba kupować książki, które rów- 
nież nie są tanie. Oczywiście są 
tańsze niż ich papierowe odpo- 


ry ź 


nastolatki 


witymij: 
| j» A VO 


a poczta 2 chat © sms LJ kartki ©)... % forum 


52 


Internet jest jak kosmos — niezależnie od tego, 


w ilu miejscach już byłeś, przed tobą jest 
jeszcze nieskończenie wiele/do zwiedzenia 


raca z Internetem może 
P> nieraz bardzo dener- 

wująca. Godzinami 
ścigające się strony, zerwane 
połączenia, nieodnalezione lub 
zaginione strony — to sieciowy 
chleb powszedni. Każdy, nawet 
początkujący, użytkownik wiele 
razy spotkał się z takimi bądź po- 
dobnymi problemami. Jednak 
największą bolączką wszystkich 
internautów jest powolne ściąga- 
nie plików. Gdy plik ściąga się 
powoli, to jeszcze pół biedy. Go- 
rzej, gdy nagle — nie wiadomo, 
dlaczego - aplikacja przestaje 
pobierać dane i zrywa połącze- 
nie. Nieraz nawet kilkugodzin- 
ny transfer może zatrzymać 
się na 99% i dalej ani rusz, 
wszystko na marne. Nie 
trzeba chyba dodawać, 
że ma się wtedy ochotę 
wyrzucić monitor i całą 
resztę za okno. Na 
szczęście jest na to ra- 
da. Dołącz do klubu 
spryciarzy i zainstaluj 
na swoim Pececie 
specjalny program przy- 
spieszający Ściąganie 
plików. 


p wo buen ez 


PZG EZC ORC PIC 


Odpowiedź jest bardzo pro- 
sta. Narzędzia dołączone do In- 
ternet Explorera (do innych 
przeglądarek również), służące 
do pobierania plików z Sieci, są 
bardzo ubogie. Programiści 
pracujący u pana Billa Gate- 
sa nie postarali się zbytnio 
i dali użytkownikom produkt 
zdecydowanie poniżej oczeki- 


©. Autormacady use the sekocied Minor Semrch methoch. 


©. Ory use the zekected Mura: Search methode nn you cheone ło 
sesch 


FO Use Gefa' kst l mines te common servera 


FT UnefTę Sauchyawcea ofe, TP Sachen sand ta te 
are dowriowóną vben seaschaną! 


Name ci the ie you. 
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te maro. Thus a am 


RSI DA 


Czasami znalezienie odpo- 
wiedniego mirrora pozwala 
przyspieszyć pobranie pli- 
ków, na których ci zależy 


tytuł: Absolute FTP 


płatforma: 


nasza pcena: 


"Windows 96/38/ME/NT/2000 
133 
«decóecóć 


tebisz JA 


Łatwy w obsłudze ktient FTP 0 interfejsie zbiizonym do Eksploratora Windows 


Black Widow 
Windows S6/SEAME 


Kj 25% /1512% (142) 
[e] 0:01.58 et (At 1) Bk/sec] 


Program potrafi wykonywać 
stał przerwany. 


Jeśli chcesz nie tylko pobierać pliki, ale również wysyłać je w świat, potrzebu- 
jesz programu FTR Jednym z popularniejszych jest WS_FTP (shareware) 


PASOŻYT AZĘ EA WR EOCARA WOT PENN 


wań. Transfer za je- 
go pośrednictwem 
jest wolny, a połącze- 
nie często jest zrywane. 
O wznowieniu transferu 
można tylko pomarzyć. Na 
dodatek po niedokończonych 
plikach pozostają śmieci na 
dysku, które trzeba systema- 
tycznie sprzątać. 

Sam widzisz, że instalacja ja- 
kiegoś  wspomagacza jest 
nieodzowna. Dzięki niemu bę- 
dziesz mógł zdecydowanie 
przyspieszyć transfer, wzna- 
wiać go, gdy nie uda się pobrać 
pliku za pierwszym razem oraz 
używać wielu innych, zaawan- 
sowanych opcji. 


Programów do wspoma- 
gania transferu plików 
jest na rynku bardzo du- 
żo. Nie sposób więc 
opisać wszystkich. Posta- 
nowiliśmy w redakcji, że 
skupimy się tylko na tych 
najpopularniejszych. 

Na początek kilka stów wy- 
jaśnienia. Nie można jedno- 
znacznie orzec, który z tych 
programów jest najlepszy. 
W dużej mierze zależy to od 
serwera, z którego Ściągany 
jest plik. Na niektórych lepiej 
sprawdza się jeden z progra- 
mów, podczas gdy drugi okazu- 
je się zupetną klapą. Dlatego 
między użytkownikami dopala- 
czy co i rusz wybuchają wirtual- 
ne wojny. Każdy próbuje wtedy 
dowieść, że wybrana przez nie- 
go aplikacja jest najlepsza. Aby 
wyrobić sobie własne zdanie, 
najlepiej instalować wszystkie 
programy po kolei i przeprowa- 
dzić kilka testów. Następnie 
wybrać ten program, który bę- 


dzie się najlepiej sprawował na. 


twoim komputerze. 


Dz EŃ DOBEY, 
BGIĄGAMY PLIKI w» 


Wszystkie opisywane przez nas 
programy mogą integrować się 
z przeglądarką, co znaczy, że 
uruchamiają się automatycznie 
po kliknięciu na link. Jest to bar- 
dzo wygodne, ale nie we wszyst- 
kich przypadkach, ponieważ 
wiele odnośników nie prowadzi 
bezpośrednio do plików, lecz 
przekierowuje do innego miejsca 
w sieci. Niektóre programy nie 
potrafią poprawnie zinterpreto- 
wać tak skonstruowanej komen- 
dy. W takim przypadku lepiej 
ustawić program na ręczny wy- 
bór metody pobierania. 

Inną sztuczką, znacznie przy- 
spieszającą pobieranie, jest 
wyszukiwanie mirrorów, czyli in- 
nych miejsc w Sieci, w których 
znajduje się kopia danego pliku. 
Aplikacja automatycznie wybie- 
rze najszybszy serwer. Wyszuki- 
warki mogą być mniej lub 
bardziej skuteczne. Najlepiej jeśli 
sam znasz jakiś szybki mirror 
i dodasz go ręcznie. 

Ciekawą funkcją jest jednocze- 
sne nawiązywanie kilku potączeń 
z jednym serwerem. Jeśli wierzyć 
przechwałkom producentów, tym 
sposobem można nawet pięcio- 
krotnie zwiększyć szybkość 
przesytania danych. Praktyka po- 
kazuje, że wielkości te nie są aż 
tak wielkie, jednak daje się od- 
czuć znaczny wzrost prędkości. 
Większość programów ma rów- 
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nież dołączoną . wy- 
szukiwarkę plików. Za jej 
pomocą można przeczesać Sieć 
w poszukiwaniu, na przykład, 
empetrójek, filmów lub innych 
plików. Chyba jednak lepiej na- 
dają się do tego aplikacje typu 
P2P o których pisaliśmy w Clicku 
nr 18/2001 


Go!Zilla 


http://www.gozilla.com 

Go!Zilla to niezwykle popular- 
ny download-menedżer (wielu 
twierdzi, że jest najlepszy). Jest 
to program typu freeware, jed- 
nak, jeśli ktoś bardzo chce, 
może zakupić licencję. Wtedy 
podczas pracy nie będą wy- 
świetlane bannery reklamowe. 
Program ma wiele przydatnych 
funkcji. Poszukuje w Sieci kopii 


Qutlock 
Express 


'iem 1515 Draw 2.3: tic_tac_alph... 
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8 Acrobat FileMaker Pio 
per Reader 4.0 
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Skrót do Moje 
połączenie 


Google 


Grafika Grupy dyskusyjne 


I 
Szukaj z Google 


Polacy nie gęsi: swój język mają 


Szczę?liwy Traf 


Porady - Wszystko o Qoogie - Google in English 


pliku i pokazuje listę serwerów, 
na których się on znajduje oraz 
ocenia szybkość pobierania. 
Program może wznawiać prze- 
rwany transfer jeżeli tylko ser- 
wer na to pozwala. Ciekawa 
jest opcja terminarza, za pomo- 
cą którego możesz ustalić har- 
monogram ściągania plików, na 
przykład pliki z zagranicy spro- 
wadzać w nocy, wtedy transfer 
jest najlepszy. Go!Zilla ma 
wielu fanów ze względu na 
przyjazny interfejs i dowcipne 
komunikaty, odtwarzane pod- 
czas ściągania plików. 


GetRight 


http://www.getright.com 


To również jeden z najpopular- 
niejszych programów tego typu 
i jednocześnie najpoważniejszy 


WATÓWAJZÓNE GG UWSCI 


XEU (obsługa TransformungźLighting, instrukcje SSE 


konkurent Go!Zilli. Podstawową 
różnicą jest to, że GetRight to 
program shareware, czyli każ- 
| dy, kto chce z niego korzystać, 
|| powinien zapłacić za rejestra- 
| cję. Program ma więcej opcji 
|| niż Go!Zilla i być może dlate- 
| go uchodzi za trudniejszy 
w obsłudze. 
JJ Oprócz opcji standardowo 
J/ dostępnych w akceleratorach, 
GetRight ma dołączony całkiem 
przyzwoity program kliencki FTP. 
Dzięki niemu możesz nie tylko 
ściągać, ale również wysyłać pli- 
ki. Ta opcja przypadnie z pewno- 
ścią do gustu wszystkim tym, 
którzy prowadzą własne strony 
WWW i często je uaktualniają. 


FlashGet 


http://www.amazesoft.com 


Na tle innych programów Fla- 
shGeta wyróżnia przede wszyst- 
kim polskie menu. Nie jest to 
jednak jedyna zaleta tego pro- 
gramu. Jest on przede wszyst- 
kim bezpłatny oraz bardzo wy- 
dajny. FlasGet bez trudu może 
konkurować z resztą opisywa- 
nych tu programów. Można 
jednocześnie nawiązywać kilka 
połączeń z serwerem, szukać 
mirrorów, ustalać terminarz itd. 
Ciekawą funkcją jest możliwość 
bezpośredniego przeglądania 
zasobów serwera FT oraz możli- 
wość ograniczenia prędkości 
transferu. 
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Niektóre akceleratory insta- 
lują na komputerach 
użytkowników specjalne 
programy szpiegowskie, któ- 
re przechwytują informacje 
o sieciowej aktywności inter- 
nauty. Dane takie są bezcen- 
ne dla wielu firm, które 
reklamują swoje produkty 
w Sieci. W większości przy- 
padków, aby pozbyć się nie- 
pożądanych gości, należy 
zarejestrować program, czyli 
uiścić stosowną opłatę. 
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tytuł: 
platforma: 
wersja: 


Flimmer 
Windows 95/98/ME/NT/2000 


Wybano pobranie piku z tej lokalizacj. 
me zetup-20001 226 eme z skretmsewice. mediacom.pl 


Co chcesz zobić z tym pikiem? 

(© Liuchomić ten program z bieżącej lokalizacj 
© Zaca len nogom na dyski 

jnych produktów, 


BE podstawowe 


wy i kanały 
EO pluginów. 
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KOMIK 


"SKLEPIKU = 
CE) 


szyscy lubimy czytać komiksy. Powodów można by wy- 
mienić tutaj co najmniej kilkadziesiąt. Począwszy od te- 
go, że komiksy rozwijają wyobraźnię, a skończywszy na 


| we centrum komiksu znajduje się pod łatwym do zapamiętania 
| adresem http://www.komiks.pl. Serwis jest niezwykle profesjonal- 
| nie redagowany, o czym świadczą liczne przyznane mu nagrody. 
| Każdy fan komiksów znajdzie tu coś dla siebie. Jest Superman, 
„ „„ Kajko i Kokosz, Tytus, Kaczor Donald i wielu innych, 
ge) mniej lub bardziej znanych, bohaterów. Strona składa 
się z dwóch dużych, podstawowych działów: komiksy 
= Ą komiksy zagraniczne. Taki podział bar- 
_ dzo ułatwia nawigację. Ogrom materiałów, 

570 ry '. zgromadzony na stronie, zasługuje na 
1 04  , „Szacunek. Są tu setki tytułów wraz 

| Ujz dokładnymi omówieniami, zeska- 

i nowanymi okładkami i innymi materiałami. 
'/Na stronie można znaleźć tytuły dawno już 

/ zapomniane i niewydawane. Konia z rzędem 

temu, kto potrafi powiedzieć coś o bohaterach 

k Y popularnej w latach sześćdziesiątych se- 


rii „Podziemny front”. 


'Skalanizawać Marsa 


 www.marssociety.pl 


udzie od wieków marzą 
L o przeprowadzce na inne 
ciała niebieskie. Na po- 
czątku obiektem westchnień 
był Księżyc. Gdy okazało się, 
że na naszym naturalnym sa- 
telicie nie ma odpowiednich 
warunków do życia i rozwoju 
cywilizacji, zainteresowanie |Pees 


czwartej planecie od Słońca, 
czyli Marsie. W 1998 roku po- A 
wołano stowarzyszenie Mars == z 
Society, które główną siedzibę ma w Stanach Zjednoczo- 
nych. Wśród członków stowarzyszenia znajdują się tak zna- 
ne osobistości jak Buzz Aldrin i James Cameron, a poza tym 
wielu inżynierów z NASA i Jet Propulsion Labo- 
ratory. Celem MS jest doprowadzenie do za- £ 
łogowej misji na Czerwoną Planetę. Stowa- 
rzyszenie ma również swój polski oddział, 
współpracujący z Politechniką Warszaw- 
ską i Wrocławską, oraz z Centrum Badań | 
Kosmicznych PAN. Pod adresem | 
http://www.marssociety.pl/ znaj- 
dziesz najważniejsze 
informacje o organi- r 
zacji i jej celach. Po- 4 Ai (er. 
_ nadto na stronie znaj- o 
_ duje się specjalny for- 
_ mularz, którego wypełnie- 
_ nie pozwoli ci przystąpić do Mars 
ę et (składka roczna to 50 zł). 


tym, że można je czytać pod tawką na lekcjach. Polskie interneto- | 


Darma we 


www.-freeperlcode.com 


przestał wystarczać webmasterom 
' zaawansowanych stron interneto- HRERR WADA OGY GRECY 
wych. 74 myślą o tych projektantach ZER Now Visitor Orientation 
| tryn powstał język programowania Perl, tbyote newto our st you! wartto find out a 
oparty na języku C, BASIC, FORTRAN, yst jste You ao nd nfomats on Row to” 
oraz na standardowych narzędziach sys- CA WAL 
temu Unix. Dzięki swej wszechstronno- 
ści język ten można stosować na wielu Gada we Ka ma road Górska eN 
platformach systemowych. Pozwala on cnocs6 rom inny Dar away. JA 
także tworzyć bardzo przydatne skrypty 
cgi. Struktura samego języka jest dość skomplikowana i niewielu jest w stanie 
nauczyć się go bez specjalnych kursów lub studiów. Ale przecież - na Sszczę- 
ście - nie trzeba od razu uczyć się języka, żeby korzystać z jego możliwości. 
Wystarczy wejść na stronę http://www.freeperlcode.com/ i stamtąd kopiować 
dowolne, gotowe już skrypty. Po wzbogaceniu o skrypty twoja strona na pew- 
no będzie dużo atrakcyjniejsza. 


Najlepsze strony 
http://webesteem.pl 


ESTEEM 


VA HTML już bardzo dawno 


EREE Perl Code Guide 


Dodatkowe 


www.cheatcc.com 


KJ rogramiści podczas pisania 


każdej gry, nie wiedzieć 

czemu, instalują w niej 
dodatkowe opcje, niedostępne. 
podczas zwykłej rozgrywki. Sto- 
NAGONKA sowanie takich dodatkowych ko- 
PRECZ . - dów (po angielsku: cheat code) 
powoduje bardzo różne skutki. 
Niektóre zmieniają wygląd plansz 
lub postaci, inne natomiast po- 
zwalają na używanie 
dodatkowych 
umiejętności lub 
uzupełnianie zaso- 
bów. Jeszcze in- 
ne, niestety, 
a nic ciekawe- 


DODAJ WOWĄ STRONĘ — DYSKUSJE m IĄCA M anou 


HESizukikj i katalogi skroń : Pete rańdom, 
- Gy sek wada 


Sieci można znaleźć wiele dobrze 
4 zaprojektowanych i wykonanych 
stron. Takich, na które przyjemnie 
popatrzeć, a nawigacja po nich jest bezproble- 
mowa i intuicyjna. Jeszcze więcej można jed- 
nak znaleźć stron fatalnych, napisanych 


niedbale i nieprofesjonalnie. Nie chodzi tu go nie wno- 
oczywiście o strony domowe, tworzone przez szą i szkoda 
młodych adeptów webmasterskiej sztuki, lecz na nie cza- 
o strony robione za ciężkie pieniądze przez su. W każ- 
niedouczonych webmasterów. Witryny takie dym bądź 
straszą użytkowników i zniechęcają do razie jedno 
korzystania z Sieci. Autorzy witryny http:// jest pewne: 


webesteem.pl/ postanowili zaprowadzić nieco 
porządku w Internecie i przygotowali ranking 
najlepszych i najgorszych — ich zdaniem — 
stron. Strony, które dostały najwięcej punktów, 
to prawdziwe dzieła sztuki. Te najgorsze nato- 
miast to rzeczywiście niesamowite gnioty. 
Jeśli sam zajmujesz się pisaniem stron, to 
powinieneś tę witrynę traktować jako podręcz- 
nik pisania dobrych witryn i instruktaż, jak 
unikać najczęstszych błędów. Polecamy 
wszystkim webmasterom i nie tylko. 


wszystkie gry 
takie kody ma- 
ją. Wielki zbiór 

„kodów 


NAJLEPSZE MIEJSCA W INTERNECIE 


Dla spawaczy? | Goraz bliżej zima! 


TOP 5 WWW 


www.cdrinfo.pl 


oraz więcej osób ma w domu 
nagrywarkę CD-RW. Właśnie 


dla nich przeznaczony jest 
ten serwis internetowy. Miłośnicy 
nagrywania płyt znajdą tutaj nie 
tylko bogaty zbiór niezbędnych pro- 
gramów, opisów do nich oraz uaktu- 
alnień, ale także opisy najnowszych 
technologii oraz zestawienie najpo- 
pularniejszych, dostępnych w Pol- 
sce, nagrywarek. Warto również 
odwiedzić tę stronę przed zakupem 
wymarzonego napędu CD-RW 
i porównać możliwości poszczegól- 
nych modeli. A więc: czystą płytę 
włóż i wypalaj... 
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Website of the Wesk 


Member of the Week 


znajdziesz na witrynie Cheat Co- 
de Central, która mieści się 
pod adresem http://www. 
cheatcc.com/frames.html. Auto- 
rzy strony udostępnili tu cheaty 
na wszystkie platformy sprzęto- 
we. Są zatem kombinacje dla PC, 
PSX, DreamCasta, Gameboya 
i wielu innych. Ponadto możesz 
ściągnąć ze strony pliki z zapisa- 
nymi stanami gier, rozpoczętych 
przez inne osoby. Dzięki temu 
masz okazję kontynuować czyjąś 
przygodę lub też skorzystać 
z tych plików, jeżeli nie chce ci się 
zaczynać gry od początku. 


Fobbici ataRują... ekrany kin! 


www-wladca-pierscieni.pl 


www.Ski.com.pl 


itośnicy nart z niecierpli- 
M wością oczekują pierw- 

szego Śniegu, zazdrosz- 
cząc szczęśliwcom, którzy już 
teraz rozpoczęli sezon narciarski 
na alpejskich lodowcach. Jednak 
jesień to doskonała pora, aby 
skompletować niezbędny już 
wkrótce sprzęt — nic więc dziwne- 
go, że po letniej przerwie wzna- 
wiają działalność internetowe 
sklepy narciarskie. Jednym z naj- 
większych jest www.ski.com.pl. 
Znajdziesz tu praktycznie wszyst- 
kie modele najnowszych nart, bu- 
tów i wiązań, oferowane przez 
światowych liderów w tej dziedzi- 
nie. Również miłośnicy snowbo- 
ardu znajdą tutaj coś dla siebie. 
Niestety, ceny sprzętu nie należą 
do najniższych (właściciele skle- 
pu chwalą się, że są one i tak niż- 
sze niż gdzie indziej), ale cóż 
- nie trzeba od razu kupować wy- 
marzonej pary dech! Zawsze 
pozostaje oglądanie... 


R BRT 


www.baldursgatehaven.com 


| rota Baldura to jedna 
z  najpopularniejszych 
gier ostatnich lat. Już jej 


pierwsza część zrobiła furorę 
wśród graczy z całego świata. 
WROTA BALDURA 2 - CIENIE 
AMM tylko ugruntowały pozycję 
tej niezwykłej gry RPG. Wielu 
fanów czeka już na kolejne przy- 
gody Minsca, Jahejry, Imoen i in- 
nych członków kompanii. Zanim 
pojawią się kolejne części, 
możesz, podczas sieciowej żeglu- 
gi, zawinąć do przystani we Wro- 
tach Baldura. Pod adresem 
http://www.baldursgateha- 
ven.com/ znajduje się znakomita 
strona, z której. każdy fan będzie 
zadowolony. Są tu doktadne omó- 


"ze 


Codzienny biuletyn 


sezon 2001/2002 
zaczynamy 


5 listopada 


Sklep Narciarski 8 © 
www,ski.cóm.pl T 


www.rallyon 


wienia przedmiotów występują- 
cych w grze. Znajdziesz też infor- 
macje o postaciach i lokacjach. To 
jednak nie wszystko. Na szczegól- 
ną uwagę zasługuje internetowe 
forum. Jeśli masz jakieś kłopoty, 
to na pewno możesz liczyć na po- 
moc ze strony innych graczy. 


OSZĄRZ FTA MY JARPEOWY 
Pedry BALOU AC 
w BAL Sc „owzdł 


R 


GET THE SIMS RESOURCE ON CD! 


Ot 19000 Flex, Gen i NOWI > 


StOPKIBLKAJPI 
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iadca Pierścieni, zanim jeszcze ukazał się 
W na ekranach, już budzi wiele emocji. Nic 

dziwnego, skoro reżyser porwał się na ekra- 
nizację tego, czego nie da się w łatwy sposób prze- 
nieść na celuloidową taśmę. Poza tym odważył się 
sięgnąć po kultowe już dzieło jednego z najpoczyt- 
niejszych autorów angielskich J.R.R. Tolkiena. Aby 
zrobić to dobrze, nie wystarczy być dobrym reżyse- 
rem - trzeba być artystą i wizjonerem. 

Z tego, co widać z różnych przedpremierowych 
fragmentów, film zapowiada się znakomicie. Efekty 
komputerowe stoją na najwyższym poziomie, a sama 
realizacja swoim rozmachem zapiera dech w pier- 
siach. Zresztą, co będziemy wiele mówić. Przekonaj 


WŁADCA PIERŚCIENI 


"AA 4 
SĘNPĄ 


się sam. Zajrzyj na stronę http://www.wladca-pier- 
scieni.pl/, a tam będziesz mógł do woli rozkoszować 
się tym, co ujrzało już światło dzienne. Ponadto na 
stronie znajdziesz wiele informacji o samym Tolkie- 
nie oraz o jego powieściach. Kliknij tutaj, a na pew- 
no nie pożałujesz... 


www.autocentrum.pl 


trzeci człowiek? 


dawnych, 
dawnych 
czasach, 


kiedy gry były jesz- 
cze caikowicie 
płaskie, zaś o kom- 
puterowym trójwy- 
UIELFANCIN ZZA 
tylko nieliczni, 
wielką popularno- 
ścią cieszyły się 
nieskomplikowane 
strzelaniny w stylu 
COMMANDO i WHO 
DARES WINS 2. Ich 
bohaterowie, dzielni 
żotnierze, nieprzerwa- 
nie parli w górę 
ekranu, likwidując ko- 
lejnych wrogów, wy- 
skakujących na nich 
zza krzaków, z ruin 
domów czy zza pojaz- 
dów pancernych. 


A oto Julia. Ma zgrabną 
figurę, śliczną buźkę 
i wielką giwerę w dłoni 


a 


O grach TPP mówi się, że 
kamera pokazuje w nich akcję 
z perspektywy trzeciej osoby. 
Tylko kim, u licha, jest ten 


AUGCEWEISY 
Conrad walczy z kosmitami w ta- 
jemniczym, betonowym gma- 


Już wówczas 
programiści 
zauważyli, 
że widok zza 
pleców bohatera bardzo podoba 
się graczom, gdyż prezentuje 
zarówno postać, jak i pole walki. 
Ponadto ułatwia celowanie 
i jest, najzwyczajniej w świecie, 
bardzo efektowny. 

Przez długie lata nikt nie umiał 
wykorzystać tego widoku w no- 
watorski sposób. Lecz gry się 
zmieniały. Na rynku coraz licz- 
niej pokazywały się zręczno- 
ściówki i wyścigi samochodowe 
z bardzo wygodnym widokiem 
zza pojazdu. Miejsce progra- 
mów płaskich, operujących tzw. 
bitmapami i sprite'ami, zajęty 
zaś trójwymiarowe labirynty 
WOLFENSTEIN 3D i prerendero- 
wane światy ALONE IN THE 
DARK. I właśnie te dwie gry 
przypadty do gustu pracowni- 
kom Delphine Software, francu- 
skiej firmy, mającej na swym 
koncie dwa wielkie przeboje: 
ANOTHER WORLD i FLASH- 
BACK. W pierwszej z nich ludzie 
ci dostrzegli wirtualną kamerę, 
poruszającą się po hitlerow- 
skich bunkrach w całkowicie za- 
leżny od gracza sposób. Druga 


1 . zafascynowała ich trójwymiaro- 


wymi, ślicznie animowanymi 
postaciami, sprawiającymi 
wrażenie dużo bardziej praw- 
dziwych niż dwuwymiarowe 
. istotki z ich platformówek. 

_. Programiści Delphine So- 
ftware postanowili połączyć 
najlepsze cechy ich ulubio- 
nych gier, dorzucając do nich 
temat (niejaki 


szysku) oraz dynamikę, znaną 
z zaczynających się właśnie po- 


jawiać na automatach, trójwy- 
miarowych bijatyk, symulatorów 
lotu i gier sportowych. W ten 
sposób powstał FADE TO 
BLACK, powszechnie uważany 
za pierwszą pecetową grę TPP 
w historii. O dziwo, program nie 
odniósł gigantycznego sukcesu. 
Recenzenci denerwowali się, że 
obserwują bohatera od strony 
pleców, narzekali też na nieco 
kanciastą grafikę i skompliko- 
wane sterowanie. Gracze 
czuli jednak, iż FADE TO 3 
BLACK to zapowiedź 
rewolucji, która już | 
wkrótce zmieni |; 
ich życie. p 

| rzeczywiście. 
Parę miesięcy 
później odbyła - 
się światowa - 
premiera Nin- 
tendo 64. 
Pierwszą, 
i przez długie 
lata najlepszą, 
grą na tę kon- 
solę było SU- 
PER MARIO 64, JJ === 
bajecznie koloro- 3 ; 
wa platformówka 
z wąsatym hydrauli- 
kiem w roli głównej. 
Osobnik ów obserwo- 
wany byt od tyłu, biegał, 
zabawnie przebierając nóż- 
kami, zaś kamera latała za 
nim jak szalona. W tryb TPP/ 
zaopatrzono też przebo- 4 
jowego DUKE NU- Ą 
KEM 3D, jed- 
nak gracze 
woleli to, do 
czego Ksią- 
żę Kasacji 
został 
stworzony, 
czyli widok 


y 


fp ” 
AR d 
Ej" 


Zwariowany dok- 
torek z MDK2 
wojował 
z Obcymi między 
innymi za pomocą „, 
odkurzacza | 


MAX PAYNE został całkiem 
słusznie okrzyknięty przez 


graczy tytułem sezonu 


FPP. 
Mimo tego 
drobnego nie- 
powodzenia re- 
wolucja dokona- 
ła się, gracze na- 
tomiast poznali 
nowy rodzaj gier 
w ich dojrzałej, 
w pełni ukształtowa- 
nej formie. 
Tymczasem czas pły- 
nął i płynąć, i płynął. Aż pew- 
nej burzliwej nocy narodziła 
się Lara Croft i już nic ni- 
gdy nie było takie samo. 
Sukces TOMB RAIDER, 
jednej z najpopularniej- 
szych gier w historii elektro- 
nicznej rozrywki, zaskoczył 
dostownie wszystkich. 
Dziennikarzy, graczy, 
programistów, wreszcie 
producentów ciepłych 
buteczek, które nagle 
zaczęty znikać wol- 
niej niż „jakieś tam 
gry komputerowe”. 
Piękna grafika, do- 
pracowana kamera, 
nieszablonowa po- 
stać, przeżywająca 
niesamowite przygo- 
dy - oto, czego przez 
lata oczekiwali gracze. 
Nic dziwnego, że 
Lara stała się etatową 
bohaterką gier kompute- 
rowych, zaś każdy ich pro- 
ducent postanowił 


mieć jakiś pro- 


: w Swojej ofercie. 

Koniec roku 1996 
i lata następne staty się złotym 
okresem tego gatunku. Ludzie za- 
grywali się grami takimi jak: MDK, 
ODT, DIE BY THE SWORD, DRE- 
AMS TO REALITY czy PRINCE OF 
PERSIA 3D. Jednak żadna z nich 
nie przyniosta rewolucji, kontynu- 
ując tylko to, co zaczęta panna 
Croft. Zmianami zaskoczyty dopie- 
ro tytuły FIGHTING FORCE 
i NIGHTMARE CREATURES, bijaty- 
ki z widokiem TPP, jednak zadomo- 
wiły się one głównie na konsolach. 
Kolejne przeboje, m.in. ASGHAN, 
DRAKAN, EXCALIBUR 2555 AD, 
HERETIC 2 i 5TH ELEMENT, przy- 
niosty natomiast powrót do starej, 
gnuśnej konserwatywności. Nawet 
poczciwy przyjaciel Stevena Spiel- 
berga, INDIANA JONES, jedynie 
kontynuował tradycję, rozpoczętą 
przez swą córkę z nieprawego łoża, 
Larę. I dopiero OMIKRON: NOMAD 
SOUL pokazał, że gry TPP mogą 
nieść w sobie coś więcej niż tylko 
zwykłą przygodę. Program zawierał 
olbrzymi, bardzo wiernie odtworzo- 
ny, świat przyszłości i łączył w so- 
bie elementy rodem z wielu gatun- 
ków gier. Niestety, nie odniósi 
należytego sukcesu, podobnie jak 
późniejsze OUTCAST i wypełniony 
przemocą HITMAN: CODENAME 
47. Dobre wyniki sprzedaży osią- 
gnęła za to urodziwa Julia z HEAVY 
METAL: FAKK 2 dowodząc, iż pięk- 
na kobieta w grze równa jest pęka- 
temu portfelowi jej twórców. 

W ostatnich miesiącach programy 
TPP nie miaty się najlepiej. Sukces 
odniósł tylko MAX PAYNE, głównie 
dzięki rewelacyjnej grafice i trybowi 
„bullet time”. W warstwie fabularnej 
byt on jednak dość podobny do sta- 
rego, dobrego FADE TO BLACK. 
Serca wszystkich miłośników kli- 
matów fantasy podbił też genialny 
BLADE OF DARKNESS, jednak gra 
ta nie doczekała się polskiej pre- 
miery. Podobał się też GIANTS. Nie- 
wielką popularnością cieszyły się 
za to ledwie przyzwoite GROUCH 
i RESURRECTION. Wydaje się jed- 
nak, iż programy tego gatunku nie 


Tekst: Michał „Joel” Zacharzewski 


znikną. Lada dzień odbędzie się 
przecież premiera ORIENTAL- 
NYCH NOCY, później w sklepach 
pojawi się oczekiwany od kilku lat 
GALLEON. Trwają też prace nad 
TOMB RAIDER 6 i nad polskim 
ARCHANIOŁEM. Nie... ten gatu-- 
nek nie umrze. Będzie żyć 
wiecznie! p 


W HITMANIE wcie- 
lasz się w płatnego 
mordercę. Gra 
TYLKO dla dorostych 


j EDŹMIN 
jest czwar- 
tą z tego- 


rocznych, polskich 
superprodukcji. Do- 
tychczasowe - PRZED- 
WIOŚNIE, W PUSTYNI 
I W PUSZCZY oraz QUO 
VADIS - obejrzało przy- 
najmniej po dwa miliony 
widzów. Zaden inny film, 
nawet SHREK czy PO- 


WRÓT MUMII, nie mógł się takim 
wynikiem poszczycić. Mimo to, 
sformułowanie "polska superpro- 
dukcja” budzi niepohamowany 
śmiech. Zarówno WIEDŹMIN, jak 
i PRZEDWIOŚNIE kosztowały 
około 20 milionów złotych, 
a więc, jak łatwo policzyć, prawie 
5 milionów dolarów. A to prze- 
cież zaledwie 1/25 sumy, jaką 
dysponowali autorzy FINAL FAN- 
TASY! Za te pieniądze po prostu 
nie można wynająć zawodowych 
twórców efektów specjalnych, 
najlepszych scenarzystów 
i utalentowanego reżysera, 
niezbędnych do stworzenia su- 
perprodukcji. , 
Mimo to producentom WIEDŹ- 
MINA udało się zgroma- 
dzić na planie 
kilkudziesięciu 


> 


. bez Andrzeja Sapkowskiego, 


i Większość z Was jest zapew- 
_ ne zainteresowana przede 

__ wszystkim scenami walk. Mi- 
to nam poinformować, że 
walk jest dużo i że są na- 
prawdę efektowne 


Miecz przeznaczenia ima dwa ostrza. 
Ty jesteś jednym z nich. Ale kto jest 
CIATUEOLEELOKSOWIZACZASAD 40 OSUŻAJ 
noże? Zwariowany Kapelusznik? 

Ą może sam sołtys, z Wąchocka? 


doświadczonych — filmowców. 
W rolach głównych, wystąpili 
bowiem Michał Żebrowski 
(Wiedźmin Geralt), Zbigniew Za- 
machowski (bard Jaskier), Gra- 
żyna Wolszczak (czarodziejka 
Yennefer), Andrzej Chyra (Borch 
Trzy Kawki), Maciej Kozłowski 
(Falwick), Anna Dymna (matka 
Nenneke) i Ewa Wiśniewska (Ca- 
lanthe). Muzyką zająt się Grze- 
gorz Ciechowski, lider zespołu 
Republika, zaś reżyserem miano- 
wano debiutanta Marka Brodz- 
kiego. Człowieka tego nie można 
jednak nazwać żółtodziobem 
- przez wiele lat pracował jako 
tzw. Il reżyser, pomagając kręcić 
filmy najlepszym: Spielbergowi, 
Costa-Gavrasowi, Schloendorffo- 
wi, Wajdzie i  Zanussiemu. 
WIEDŹMIN ma jeszcze jedną ce- 
chę, która stawia go wyżej od 
innych polskich superprodukcji. 
Otóż skierowany jest do inteli- 
gentnych, młodych ludzi, z regu- 
ty gimnazjalistów, licealistów 
i studentów. Tymczasem 
PRZEDWIOŚNIE adresowano do 
miłośników historii i romansu, 
W PUSTYNI I W PUSZCZY do 
dzieci i ich rodziców, zaś QUO 
VADIS - do ludzi starszych, trak- 
tujących chrześcijańskie w swej 
wymowie dzieło Sienkiewicza jak 
jedno z dóbr narodowych! Nic 
dziwnego, że to właśnie WIEDZ- 
MIN spodoba się większości czy- 
telników CLICKA! najbardziej. 
Nie byłoby jednak tego filmu 


najpopularniejszego obecnie 
polskiego pisarza fantasy. 
Stworzył on postać walecznego 
wiedźmina (zmutowanego za 
pomocą czarodziejskich ziół 
złowieka, który najmuje się do 
Jijania potworów) na potrzeby 
nego i tylko jednego opowia- 
ja. Kiedy okazało się, że czy- 
cy domagają się kontynuacji, 
dawcy wciąż nagabują 


Najważniejszą cechą charakteru barda Jaskra jest jego nieposkromiona gadatli- 
wość. Nie sposób zliczyć, ile razy wpędziła go ona w bardzo poważne tarapaty 


o ciąg dalszy przygód "tego siwe- 
go od smoków”, Sapkowski zde- 
cydował się... od razu na cały 
pięcioksiąg. Na dużym ekranie po- 
znasz jedynie jego fragment. Mi- 
chał Szczerbic, autor scenariusza, 
który w ostatniej chwili wycofał 
swoje nazwisko z czołówki filmu, 
skupił się na dwóch opowiada- 
niach z Geraltem w roli głównej: 
"Ostatnie życzenie” i "Miecz prze- 
znaczenia”. | właśnie dlatego ob- 
raz zaczyna się krótką sceną dość 
brutalnego porwania małego, 
siwego chłopca z jego rodzin- 
nego domu i przyuczenia do 
wiedźmińskiego fachu. Wiele 
lat później Geralt, jako dojrza- 
ły już mężczyzna, ratuje 
z opresji władczynię Cintry, 
Calanthe, oraz jej urodziwą 

córkę Pavettę. Doprowadza 
też do małżeństwa 
tej drugiej z jej 
szkaradnym 


AŻ 


A oto i piękna Yennefer. Czarodziejka jest jedną z barwniejszych po- 
staci sagi o Wiedźminie i dość ważną osobą w życiu samego Geralta 


ukochanym, zwanym przez nie- 
których Jeżem. W zamian za to 
żąda tylko jednej rzeczy: tego, 
czego Pan Młody nie spodziewa 
się zastać w domu. Ową niespo- 
dzianką okazuje się ciąża Pavetty. 
Wkrótce później rodzi się Ciri, 
dziewczynka starszej krwi, przy- 
szła władczyni Cintry i wedle 
przepowiedni - najniebezpiecz- 
niejsza osoba na świecie. 
Tymczasem wiedźmin nadal za- 
bija potwory i wraz ze swym 
kompanem Jaskrem zwiedza nie- 
bezpieczny świat. Jednak na 
wieść o wybuchu wojny wraca do 
Cintry. Tam dowiaduje się, że 
rodzina królewska została wymor- 
dowana, zaś małą królewnę 
wywieziono w nieznanym 
kierunku. Odważny Geralt 
rusza na jej ratunek. Czeka 
go spotkanie z potężnym 
magiem, który boi się opuścić 
własną wieżę, z niebezpieczny- 
mi zabójcami i całym stadem po- 
tworów. Czy wyjdzie z tej opresji 
cało? Kto wie... Aby się dowie- 
dzieć, będziesz musiał pójść 
do kina. CLICK! radzi jednak 


VA , B, - 
wpierw 4 
przejrzeć 8; 
powieść, 

a dopiero później 

wybrać się na WIEDŹMINA. 

W natłoku nazwisk, związków, 
przepowiedni i faktów łatwo się 
bowiem pogubić! 

Film kosztował twórców kilka lat 
naprawdę ciężkiej pracy. Zebrow- 
ski przez blisko 7 miesięcy po 6 
godzin dziennie ćwiczył aikido, 
zaś Zamachowski przypominał 
sobie lekcje śpiewu, jakie 
pobierał w młodo- 
ści. Twórca 
wyśmienitej 
muzyki, 


Geralt z Rivii poluje na 
" potwory oraz złych lu- 
dzi. W wolnych chwilach 
- opiekuje się Ciri, swoją 
młodą podopieczną 


za 


Grzegorz 


Ciechowski, mu- 

siał stworzyć ją w oparciu 
o scenariusz, na długo zanim roz- 
począt się montaż WIEDŹMINA. 
Na szczęście opłaciło się. Powstał 
obraz, który z pewnością zadowo- 
li wszystkich miłośników fantastyki 
- lepszego polskiego filmu fantasy 
jak dotąd nie było. Jedynie rasowi 
fani Sapkowskiego będą zawie- 
dzeni. Z pewnością nie spodoba 
im się, że Cintra przypomina Mal- 
bork (gdzieś zdjęcia trzeba było 
kręcić!), klasztor Nenneke wyglą- 
da równie skromnie co chata Bo- 
ryny z CHŁOPÓW, zaś całość 
nie trzyma w napięciu tak, 
jak trzymała książka. 
Są to jednak niedo- 
róbki, na które 
można —przy- 
mknąć oko. 


Zamki, królowe i ich 
nieposłuszne córki — jak 
"|. przystało na film fanta- 
sy, elementów tych nie 

może zabraknąć! 


zejejyw zejejit zy 


Szyjska|| (i ttemie|oo 

Po krótkim okresie spokoju zaczyna się kolej- - 
ny etap pojedynku producentów mikroproce- 
sorów. Zarówno Intel jak i AMD postanowiły 
obniżyć ceny swoich produktow. Pentium 4 
z zegarem 1GHz potaniało prawie o 30% 
(nowa cena to 273 dolary). Athlon XP 1800-+ 
kosztuje natomiast 223 dolary, a Duron 1.1 

| GHz tylko 98 dolarów. 


ksjpisz o Ihitermecie 

24 stycznia Jan Paweł Il wygłosi orędzie | 
| 1 okazji Światowego Dnia Środków Społec- 
nego Przekazu. Orędzie poświęcone będzie 
| Internetowi, a papież skoncentruje się na In- 

| temecie, jako nowym forum głoszenia Ewan- - 
gelii. Jak wiadomo nie od dziś, Jan Paweł Il - 
zdaje sobie sprawę z możliwości Sieci... 


Ugede ziiisescitem | 


Największy producent oprogramowania być - 
może uniknie podziału na mniejsze firmy. 
Amerykański sąd zdecydował, że (o ile zgo- 
dzą się na to poszczególne stany) koncern 
nie poniesie aż tak dotkliwych konsekwen- 
cji swoich działań monopolistycznych. 


| Wzamian firma musi zgodzić się na nadzór - 


specjalnej komisji, ktora przez kilka lat 
będzie kontrolowała, czy nie dochodzi do / 
kolejnych naruszeń zasad konkurencji. Mi- | 
| crosoft nie będzie mógł też zmuszać produ- 
| centów PCdo instalowania wyłącznie swoich | 
| programów. Co na to zainteresowane stany? 


Sierte metecjy Ul? SZA | 


| Coraz więcej firm oferuje użytkownikom | 
| niezależne numery dostępowe do Internetu 
| (0-20...). Mimo, że cena połączeń jest tam 
identyczna jak w wypadku TP SLA., wielu 
użytkowników twierdzi, że woli prywatne 
łącza bo są szybsze i łatwiej się dodzwonić. 
Niestety, taki stan rzeczy chyba nie odpo- 
wiada naszemu monopoliście, gdyż jak się 
okazuje w praktyce część nowych numerów 
jest... blokowana, a biura napraw twierdzą, 
że numer pod który próbowano się dodzwo- 
nić po prostu nie istnieje! 


50 (el) el DYĄDH 

Podczas Międzynarodowego Sympozjum na 
Tajwanie firma Panasonic zaprezentowała 
nową technologię zapisu płyt DVD. Dzięki 


wykorzystaniu niebieskiego lasera na pły- 


cie będzie można zmieścić 50 GB danych. 
Nowe dyski mają posiadać dwie warstwy do 
zapisu, a przesył danych będzie trzykrotnie 
szybszy niż to ma miejsce w przypadku stan- 


dardowych płyt DVD. Kolejną zaletą jest |. 


zwiększona wytrzymałość płyty: dysk może 
być nagrywany 10 000! ł 


Nejsicic eśa A> 


Słówko XP ostatnio stało się niezwykle po- - 
pularne. Kilka dni temu sam Bill Gates roz- 
począł erę Windows XP żegnając przy okazji > 
(w dość radykalny sposób) starego, poczci- | 
wego DOS'a. Również AMD za wszelką ceną 
stara się przekonać użytkowników, że nowe 
procesory XP są znacznie wydajniejsze niż 
ich dotychczasowi zwyczajni bracia. Coż, 
teraz czekamy na GeForce XR XP RAM itd. 


PETUYE 


(Myszka dwuoczna? 


Fodręczny gigant Maxtora 


zewnętrzny dysk twardy firmy Maxtor o pojemności 
50 GB. Urządzenie wzbudziło powszechne zaintere- 

sowanie (000o... 50 giga...), zachwyt (uuu... chciałbym coś 
takiego mieć...) oraz lekkie przerażenie (eee... jak to pod- 
łączyć). Po dokładnym przejrzeniu zawartości pudet- 
ka okazało się, że całość nie wygląda aż tak 
groźnie, jak się wydawało... 

Maxtor External Storage umieszczony jest 
w eleganckiej obudowie z własnym zasila- 
czem. Dzięki temu dysk można zabrać w do- - 
wolne miejsce i zarchiwizować zawartość - 
komputera. Również administratorzy serwe- 
rów będą zainteresowani takim pomysłem. - 
Do podłączenia Maxtora do PC lub Macinto- 
sha służy złącze typu 1394, i.Link lub FireWire. 
Dla przeciętnego użytkownika oznacza to konieczność 
kupna karty z odpowiednimi złączami lub... poszukanie 
dysku ze złączem USB (Maxtor też takowy oferuje). Ponie- 
waż testowana przez nas wersja nie miała tego łącza, ca- 
łość podpieliśmy pod redakcyjnego Power Macintosha. 

Instalacja urządzenia przebiegła bez problemów i pole- 
gała praktycznie na podłączeniu dysku kablem FireWare 
oraz włączeniu zasilania. To, co nas zaskoczyło, to bardzo 
duży komfort i szybkość pracy. Maxtor pracował wydajniej 


D o naszej redakcji dotarł dosyć niezwykły gadżet — 


znaczonego dla Windows i Linuksa. 
Lindows.com to pomysł Michaela Ro- |< 
bertsona, założyciela i byłego dyrekto- 
ra słynnej MP3.com. Tym razem jed- 
nak staje on przed wielkim wyzwa- 
niem, chcąc konkurować z Microso- |eme 
ftem. Na pewno akcje Robertsona 
wzrosty po premierze Windows XP. = 


niż wbudowane w nasze G4 dyski! Nic więc dziwnego, że 
jednogłośnie stwierdziliśmy, że każdy chciałby mieć takie 
cacko. Niestety, cena dysku jest dosyć wysoka — model 
o pojemności 50 GB kosztuje około 2000 złotych i jest to 
jedyna wada, jaką udało nam się wyszukać. 

Do testów dostarczył: Maxtor Polska 
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Srazez a a zę 


irma Lindows.com pracuje nad systemem operacyjnym, 
który pozwoli równocześnie ko- 


rzystać z oprogramowania prze- indowscom 


ringing choice to your computer! 


| Razz 


MICHAEL ROBERTSON, 
CEO OF LINDOWS.COM, 
TO OFFER A PC 
OPERATING SYSTEM 

.| TO RUN BOTH LINUX»6 
AND WINDOWSe 


Nowy produkt Microsoftu okazał się niezwykle drogi i potwor- 
nie „zapluskwiony”, a ponadto aby prawidłowo działał wyma- 
ga bardzo dobrego sprzętu. W dodatku Microsoft nie zyskał 
sympatii użytkowników opracowując niejasne i skomplikowa- 
ne warunki licencji. Tymczasem Lindows będzie kosztować 
trzy razy mniej od Windowsa, klient będzie mógł legalnie jed- 
ną kopię instalować na kilku komputerach, a wymagania 
sprzętowe programu będą wręcz śmieszne (64 MB RAM!). 
Jednak główną zaletą Lindowsa ma być fakt, że połączy on 
stabilność i szybkość Linuksa z łatwością obsługi Windows 
i dostępem do bibliotek programów. 


] 
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| in Laden to 
nie tylko osła- 
| wiony muzuł- 


Jego działanie polega 
systemów i niszczeniu 
| również niedawno odkrtytego, 


| niającego się także za pomocą zai 
/ poprzez zakażone stron) 

| w załącznikach do przesyła 

| system komputerowy po i 


do użytkownika. Je 
DEN.BRASIL.EXE lu 


oznacza, że powinieneś te plik 


logo przesladuje Jabłuszko? Kiczułajkrasć 
aaa uel BETWAR będziejsiedzie? 


hytra szefowa działu 

informatycznego firmy 

Lisner postanowiła za- 
oszczędzić na kosztach 
_. i kazała podwładnym insta- 
__ lować tylko kradzione opro- 
gramowanie. Policjanci 
_ znaleźli na komputerach Li- 
snera zainstalowanych aż 75 
nielegalnych programów 
o wartości ponad 140 tysięcy 
złotych. Lisner dogadał się 
z właścicielem praw — firmą 
Microsoft — co, w sumie, 
kosztowało go około 100 ty- 
sięcy dolarów. A nieuczciwa 
szefowa informatyków może 
trafić za kratki nawet na 5 lat 
z oskarżenia o kradzież wła- 
- sności intelektualnej! 


PARSE 


Apple o prześladowania na tle rasowym. 

Poszkodowany twierdzi, iż nie otrzymy- 
wał premii ani awansów oraz że izolowano 
go od współpracowników pod wymyślo- 
nymi pretekstami. Ten niby-prześlado- 
wany ma jednak dobrze rozwinięty 
zmysł przedsiębiorczo- 
ści, gdyż szuka łatwe- 
go zarobku, żąda- 
jąc od byłych pra- - 
codawców 40 
milionów dola- 
rów. Jak było 
naprawdę, 
zapewne nigdy 
się nie dowiemy, 
ciekawe natomiast 
jaki będzie wyrok 
amerykańskiego 
sądu w tej sprawie. 


J*: z byłych pracowników oskarżył firmę 


Wirus 


mański morder- 
ca, ale również, 
nowy, niebezpiecz- 
ny wirus komputero- 
wy. Rozprzestrzenia 
się on za pomocą 
poczty internetowej — 
i na razie zaatakował głc 


the unexpected extra 


jexpected feature 
Celculators 


w książce adresowej p gr 


Cash Registers 


nale lstrumes | CASSIOPEIA BE-308) 4400405 677 


Label Printer 


Superior expandabiity, 


Ladena” i *Sadam Hussein . : sczeskie pit 109.09, A WŁ p 


nę w Afganistanie. 


ożliwe, że ze względów bez- 
5 pieczeństwa amerykański 


Brazylijczycy jadą do 
Mfganistanu? 


rupa hakerów w specyficz- 
ny sposób zaatakowała wi- 
trynę internetową należącą 
do armii brazylijskiej. Piraci umie- 
ścili na stronie informację, że rząd 
brazylijski zdecydował się na prze- 
prowadzenie rekrutacji młodych 
mężczyzn, aby wysłać ich na woj- 


Kongres będzie obradował 
w Internecie. Kongresmeni mieliby 
debatować, zgłaszać projekty i głoso- 
wać, korzystając z urządzeń elektro- 
nicznych. Na razie dyskusja nad 
projektem nie obejmuje jeszcze kon- 
kretnych planów technologicznych, 
ale wiadomo, iż e-Kongres powinien 
być absolutnie niezależny od Interne- 
tu. Projekt ten wynika, oczywiście, 
z obaw przed atakiem terrorystycz- 
nym, który mógłby zakłócić prawidło- 
we funkcjonowanie państwa. 


Kongres USA będzie obradować w Sieci 


GICK/ 61 
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Jednym ZGIEKIWE 


| Ów Dwa ©ermeCube? ve 


/ Nintendo zdecydowało, że konsola Game Cu- 
be z napędem DVD (produkowana na licencji 
| przez Panasonica) będzie dostępna tylko 
i wyłącznie w Japonii. Gracze w Europie i USA 
otrzymają starą wersję z CD-ROM. Powód ta- 
« kiej decyzji jest prosty: firma hoi się, że kon- 
i kurencyjna wersja Panasonica sprzedała by 
się znacznie lepiej od oryginału. 


| Część pracowników Microsoftu wydaje się 
nie zwracać uwagi na toczący się wobec 
| firmy proces. Scott Culp, menedżer d/s be- 
| spieczeństwa w korporacji stwierdził, że 
„udostępnianie kodów źródłowych może 
prowadzić do anarchii i te kody mogą stać 
się narzędziem w rękach terrorystów”. 
| Myliłby się ten, kto uznałby te słowa za 
przejaw troski. Nie od dziś wiadomo, że Mi- 
crosoft w ten sposób walczy z konkurencją, 
a ten atak wymierzony był między innymi 
| w system Linux oraz producentów niezależ- 
| nych (często lepszych) programów. 

Również znana firma Novell chce wystąpić 
do sądu przeciw firmie Billa Gates'a. 
| Korporacja pozwoliła sobie bowiem na za- 
| stosowanie wyjątkowo perłidnej reklamy 
swoich produktów, sugerując bliski koniec 
Novell NetWare 6.0. 


Netic] zmienic! ceni; 

| Od pierwszego października w Netii obo- 
wiązują nowe plany taryfowe. Posiadacze 
linii analogowych zapłacą odpowiednio 19, 
30 lub 40 złotych netto. Użytkownicy łączy 
| ISDN zapłacą 46 lub 70 zł. Poszczególne 


lokalnych (ale nie internetu). 


inni tez+protestujci 


| Irlandzcy internauci w połowie listopada 
zaplanowali protest przeciwko lokalnym fir- 
mom telekomunikacyjnym. Mieszkańcy tej 
. wyspy żądają tańszego i bardziej dostępne- 


| czynia się do powiększania różnić w rozwo- 
| ju pomiędzy Irlandią i innymi krajami. 
Cóż, na pocieszenie możemy stwierdzić, że 
| dzięki rodzimemu monopolowi pewnej fir- 
my Polska i tak jest w tej kwesti absolut- 
nym liderem, oferując zachodnie ceny 
i wschodnią jakość lat 70. 


sprzedaży zmodyfikowaną wersję pieska 
/ MIBO. Ulepszony szczeniak będzie rozpo- 
| nawał więcej poleceń właściciela, udosko- 
| nalono w nim także możliwości komunikacji 
z PC. Jednak nie to jest najważniejszą zmia- 


w określonych sytuacjach prezentować swo- 
| je humory! Niestety, twórcy nie raczyli 
| udzielić odpowiedzi, czy AIBO będzie szcze- 
| piony przeciwko wściekliźnie, i co robić, gdy 
. kogoś pokąsa cyber pies. 

| 

| 


| abonamenty różnią się kosztami połączeń - 


go szerokopasmowego dostępu do Sieci. 
| Organizatorzy akcji twierdzą, że odbieranie | 
| ludziom taniego dostępu do Internetu przy- | 


Osirzejszy.cyberpies | 


Koncern SONY zamierza wprowadzić do 


ną. Według twórców, AIBO 2 bedzie | 
prawdziwym psim macho, co oznacza że | 
| grzeczniutki do tej pory piesek może 


zyj) 


| Nie się nie zmienie Ą 


LB 


1 


Jef WIS 


Zrób sobie zdjęcie 


zym jest kamera internetowa i do czego służy, każ- 
dy chyba wie. Najnowszą propozycję w tej 
kategorii produktów przedstawia nam firma 4 
Creative. PC-CAM 300 umożliwia prowadzenie inter- / 
netowych video-chatów, a dołączone specjalne. 
oprogramowanie może także zamienić komputer 
i kamerę w system chroniący dom przed włamaniem! 
Kamera umożliwia robienie zdjęć w rozdzielczości 
od 320x240 do 1024x768, a także na nagranie do 30 : 
sekund filmu wraz z dźwiękiem na wbudowanej karcie | 
pamięci (pojemność 8MB). Kamera podiączana jest d 
do komputera poprzez port USB, a z jej obsługą nikt 
nie powinien mieć kłopotów. W chwili pisania tego 
tekstu cena detaliczna wynosi 600 zł — kamera jest 
już dostępna w sklepach. Ę 


eszcze w listopadzie na polskim 

|J rynku pojawi się długo oczekiwa- 

na Nokia 8310. To, co zwróciło 

naszą szczególną uwagę to niewiel- 

ki rozmiar, jeszcze mniejsza waga 

oraz niesamowity ksztalt. Nowy te- 

lefon fińskiego producenta jest w 

chwili obecnej najmniejszym apa- 

ratem dostępnym na rynku. Nie 

ukrywamy, że nowy aparat bar- 

£ dzo nam się spodobał, a to ze 

względu na jego niecodzienne 

wykonanie. Kolorowa, pół- 

przeźroczysta obudowa pod- 

świetlana jest w całości, a nie, 

> tak jak to miało miejsce dotych- 

czas, same klawisze. Dodatkowo całość 

sprawia wrażenie "świecenia na kolorowo” całego telefonu. 
Ekran natomiast kokieteryjni świeci na biało. 

Nowy telefon potrafi „czuwać* przez 100-350 godzin i ma 
wbudowane radio, protokół WAP, HSCSD oraz GPRS. 
Książka telefoniczna mieści 500 wpisów. Telefon może tak- 
że pomieścić do 150 SMS-ów tekstowych i 50 graficznych. 
Dzięki uprzejmości firmy Nokia mogliśmy kilka dni pobawić 
się aparatem. Wrażenia jak najbardziej pozytywne! 


Ostatnie wiadomości na temat systemu ogólnoświa- 
towej tączności satelitarnej Iridium nie byty zbyt opty- 
mistyczne — przedsięwzięciu groziła kompletna klapa, 
mówiono o szybkim zniszczeniu satelitów systemu, 
a Motorola bardzo chętnie pozbyła się udziałów w tym 
wątpliwym interesie. Sytuacja może się zmienić teraz, 
po... zamachach w USA! Okazało się, że pozostałe 
formy tączności (telefonia naziemna, komórkowa, In- 
ternet) potrafią być zawodne i wielkie korporacje z po- 
wrotem rozpoczęty poszukiwania jakiejś alternatywy. 
Skorzystali z tego nowi właściciele Iridium: obniżyli 
ceny aparatów i połączeń, i... zyskali kilientów! 


nrormacyjny e serwis 


nego oraz kilku innych miast w Polsce. Miesz- 
kańcy Warszawy mogą się z nim zapoznać od 
niedawna... O kogo chodzi? Odpowiedź może być 
tylko jedna — Magnus. Dziwne urządzenie, przypomi- 


y 4 go bywalcy krakowskiego dworca głów- 


.nające futurystycznego robota z ekranem dotyko- 


wym zamiast brzucha 
i okiem kamery w głowie sta- 
nęło w wybranych punktach 
stolicy budząc powszechną 
ciekawość. Ten dziwny stwór 
jest multimedialnym punk- 
tem internetowym oferują- 
cym darmowy dostęp do 
Sieci. Dzięki-pomocy 
Magnusa będzie można nie 
tylko sprawdzić program lo- 
kalnych kin i teatrów, ale tak- 
że przejrzeć wiadomośc 
wysłać pocztę e-mail, 
a wkrótce nawet dokonać 
niewielkich zakupów. 


ajwiększe komer- 
A cyjne stacje tele- 

wizyjne prześci- 
gają się w wymyślaniu 
kolejnych reality show. 
TVN za wszelką cenę | 
walczy o utrzymanie 
wysokiej oglądalności 
„Big Brothera" edycji 2, 
POLSAT rozpoczął emisję 
programu o niezwykłej 
nazwie „Łysi i blondynki". 
Tymczasem znudzeni telewidzowie 
coraz częściej powtarzają, że obydwa programy są 
kompletną klapą i beznadzieją... Według coraz więk- 
szej ilości osób nowi mieszkańcy domu wielkiego 
brata są zwyczajnie nudni bądź... niespeina rozumu 
(wydaje to potwierdzać fakt gwałtownego opuszcze- 
nia jednego z mieszkańców domu). Widzowie POL- 
SATU narzekają dla odmiany, że kolejne produkcje tej 
stacji od początku pozbawione są świeżego pomy- 
słu... Nie osądzamy, kto ma tutaj rację. Być może 
jednak autorzy obydwu programow nie przewidzieli 
jednego — widzowie po krótkim szaleństwie podglą- 
dania zechcą oglądać... zwykły świat w wiadomo- 
ściach i zwykłych, zawodowych aktorów w filmach... 


Dzień: 72 
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Tekst: Jacek "Randall" Piekara, Marek Lenarcik, R.J. „Yackoo!”*; Zdjęcia: Logitech 


Serwis intormacyjny, * serwis informacyjny: * serwis informacyj 


BILET 20 KTNA 
M BO FiLiU 


elu C35i i zdaniem | |. To nie a KOD 
edstawicieli firmy będzie to _ Siemens ada wzmacnianą obudow 
opularniejszy telefon z no- | odę, wstrząsy a także | ; 

rej linii. Sam aparat charakteryzuje | sokiej trafiący wi 

ię stosunkowo niewielkimi rozmiara- ZUJ jak opisy 


(109x46x23 mm) oraz przystępną 
wagą (107g). Umożliwia prowadzenie | ż | -U. posiada wszystko 
rozmowy przez 100-300 minut (o rany! _ wersja t / ch, zaa! | KINO ATEANTIE 
Kto rozmawia tak diugo przez komór- | ( a pisać AAA 
?) i potrafi czuwać przez 60-200 go- | że Ł v.EGŻWIicE od g 002.20 U5 
Jego niewątpliwą zaletą jest fakt, zy ! 
00% ładowanie zajmuje niespetna 
odziny. Urządzenie posiada czar- Jadł BW 
biały ekran o rozmiarach 64x101 NedekGien (EE Monaz 
seli, a także zintegrowaną antenę. NKAŁOCANE RAA: 3 65 
potrafi łączyć się z Internetem za | WecugineBinpeGiUM Gen 


ośrednictwem protokołu WAP w wer- AA ) ODA 
NM icrosoft bardzo promuje każdą nową wersję swoich multime- Zepfesze je 00 KINA 


"Ą ierwszy z nowych 
aparatów firmy 


e C45. Jest to następ- 


1.2, a także pakietowej transmisji 
anych — GPRS. Z ciekawszych funk- dialnych sterowników DirectX. Ostatnio korporacja Billa Gate- 
ji — telefon posiada wbudowane złą- sa usilnie namawiała wszystkich do korzystania z wersji 8 AU 
e na podczerwień, wbudowany wspomnianych dodatków. Teraz nadchodzi pora na kolejną odstonę MAKWIYENSK SCEN 
estaw głośno-mówiący, a także dyk- — DirectX 8.1. Niestety, może się okazać, że najnowsze biblioteki multi- przedprenierowy filmu KOD DOSTĘPU. 
fon i organizer. Nowy telefon wspie- medialne będą wyraźnie wolniejsze od swoich poprzedników! Oczywi- ję: ; Rdz : 
a standard EMS, czyli system ście sam Microsoft twierdzi, że 8.1 jest stabilna, szybka i w ogóle extra. MIMSŁOWOCUCWASAL 
>zszerzonych wiadomości teksto- Tymczasem jak wynika z przeprowadzonych niezależnych testów, |AWFADSZZAZMISCNANN 
ych. Jak to wygląda, najlepiej chyba wersja beta 8.1 była wolniejsza! ORAPAĆI 
idać na zdjęciach. To nie koniec złych wiadomości. Po zainstalowaniu najnowszych gprefiyyce 51702HH 

; DirectX 8.1 nie będzie można ich odinstalować ani zastąpić innymi! 23 listopada w godz 12-1b 


reklama 


PÓŁ 


Ż ŹNOŚĆ k > 
02 miesiące a rc 
© zbierz 19 kuponów 


Sk j 
ompletuj "<prezentację! 


Cena brutto. ró 


s 
www.era.pl ( a£ 


- Infolinia: O 801 202 602* APS: j 


*Koszt całkowity połączenia 0,29 zł + VAT. EH tak) h 


_| nałych gier firmy 


Jedynie z Clickiem! każdą z po- | j 
| niższych gier możesz kupić ze |- 


zniżką 10 zi! Wysyłka gratis! 


Alień Nations 2 


Wystarczy, że złożysz zamówienie (opłataj| > 
przy odbiorze za zaliczeniem pocztowym) ||- 
na kartce pocztowej — koniecznie naklej||* 
ten kupon! — i wyślesz ją na adres: Wirtu- k 


alny Świat, ul. Jagiellońska 74, budynek E, 
03-301 Warszawa 


Dostawa realizowana jest w ciągu 14 dni. | > 
Uczestnicząc w promocji, wyrażasz zgodę |- 


na umieszczenie twoich danych 


w bazie firmy Wirtualny Świat oraz ich |- 


przetwarzanie do celów marketingowych. 


Firma ta oświadcza, że ww. dane będą wy- |- 


korzystywane wyłącznie przez nią. 


7200 
Dzięki Clickowi! możesz 
kupić TANIEJ wiele dosko- 


IM GROUP ares 


Za każdą grę, której dystrybutorem jest IM 


GROUR zapłacisz 5% taniej! Wystarczy, że | - 
wytniesz ten kupon, nakleisz go na kartce | - 
| pocztowej i wyślesz na adres: PLAY, ul. Po- | - 
tocka 14, paw. 3, 01-652 Warszawa. Nie za- |- 
pomnij podać tytułu zamawianej gry, a tak- || 


że swojego imienia, nazwiska oraz adresu. 


| Wysyłka zamówionych w ten sposób gier — | 
GRATIS! Jeśli masz pytania, dzwoń: |- 


(0-22) 832-54-31. 
„ICK! 24/200 8 
Kupuj z Clickiem! Teraz 
każdy zamawiający 
otrzyma w prezencie 


podkładki pod mysz komputerową. TOPWARE| 


poleca gry w polskiej wersji językowej. 


JACK ORLANDO: DIRECTOR'S CUT — 29,95 zł 2 
|| TOON CAR — 19,95 zł |: 


WORLD WAR Ill — 79 zł 


Wyślij do nas zamówienie na karcie poczto- 
| wej — koniecznie naklej kupon, podaj tytuły 
© || zamawianych gier oraz swój adres. Przy za- | 
* | mówieniu powyżej 50 zł, WYSYŁKA GRATIS!!! 
= | W przeciwnym razie koszty wysyłki (8 zł) 
|| pokrywa kupujący. Nasz adres:TOPWARE | 
«| POLAND, ul. Kamińskiego 19, 43-300 Biel-|- 
| sko-Biała tel. (0-33) 813-03-16. 
— | |cLickt 2472001 
„| WIELKA PROMOCJA! ; 
_ | ZClickiem! możesz kupić wszystkie gry > d 
„| firmy PLAY IT 10 % taniej! | 
Wytnij ten kupon, naklej na kartkę pocz- Psp] > 


tową i wyślij na adres: OPM, Dział Sprze- £ 


>| daży Bezpośredniej, ul. Wyspiańskiego 10, 43- | 
| 300 Bielsko-Biała. Nie zapomnij podać swoich | 

„| danych (imię, nazwisko, adres zamieszkania) |- 
» || oraz tytułu zamawianej gry. Za grę zapłacisz |. 
|| przy odbiorze. Wysyłka gier GRATIS! 
| 1001 


ml 


Modernizacja PG 


Mam pytanie: posiadam 
komputer z procesorem Pen- 
tium II 350Mhz. Czy na moiei 
płycie głównei można zamon- 
tować np. Celeron 766Mhz? 
Jak mogę sprawdzić, iakq 
mam płytę główną i iaki nai- 
lepszy procesor mogę na niej 
zamontować? 

anonim 


H Niestety, nikt w naszej redakcji 
nie jest jasnowidzem, tak więc nie 
możemy odpowiedzieć na twoje py- 
tanie. To ty powinieneś wiedzieć 
najlepiej, co masz wewnątrz obu- 
dowy. Najlepiej sprawdź w instruk- 
cji od płyty głównej (powinieneś 
dostać ją razem z komputerem). Je- 
śli nie masz instrukcji, zaczyna się 
problem. Aby dowiedzieć się cze- 
goś więcej, musiałbyś rozebrać 
komputer, wyjąć płytę i ją obejrzeć. 
Powinien znajdować się na niej na- 
druk z nazwą producenta i ozna- 
czeniem płyty. Mając taki opis, 
musiałbyś sprawdzić w Internecie; 
kto zrobił płytę. Na stronie produ- 
centa powinien znajdować się opis, 
jakie procesory możesz umieścić 
na płycie. Jeśli wykonanie opisa- 
nych czynności jest dla ciebie zbyt 
trudne, modernizację sprzętu po- 
wierz komuś bardziej doświadczo- 
nemu — może koledze? 


„Oryginalna” lara? 


Jestem waszym statym czy- 
telnikiem od jakichś 3 miesię- 
cy, ale nie o tym chcę pisać. 
Mam pewien problem zwiqza- 
ny z firmą IM GROUP, a ied- 
nocześnie wydawcą gier 
z serii SOLD OUT. Chodzi 
o grę TOMB RAIDER, której 
iestem nieszczęśliwym posia- 
daczem. Nieszczęśliwym, po- 
nieważ mói egzemplarz ma 
dwa rażące btędy (niedopa- 
trzenia) ze strony wydawcy: 

1. Od kiedy Lara iest „sek- 
sowną blondynką”? 

2. Jak można sprzedać orygi- 
nalną grę za 39.90 zł bez ście- 
żek audio?! 

Niestety, w dziedzinie kom- 
puterów co nieco się orientuję 
i potrafię rozpoznać, czy dana 
płyta posiada ścieżkę audio, 
zwłaszcza że miatem dostęp 
do opisów tej gry. Wszędzie 
byto napisane, że muzyka z tej 
gry tworzy doskonaty i wcią- 
gaiący klimat. 

Piszę to, ponieważ polowa- 
iem (dostownie) na tę grę 
przez trzy lata. Jak już zdoby- 
tem oryginat (mogłem starać 
się o scrack'owanego pira- 
ta!), otrzymatem bubel rów- 
naiqcy się piratowi za dużo 


Cześć! 


Witamy na naszej wiecznie 
poczcie. 
W tym numerze przeżywamy 
zmasowany atak czytelników 
mających problemy ze sprzę- 
że część 
z nich uda się rozwiązać... 


zasypanej listami 


tem. Wierzymy, 


większe pieniądze. Jak szanu- 
iqca się firma może wydać 
takie coś? I jaki ma sens, 
w takim przypadku, wyda- 
wanie ciężko zarobionych 
pieniędzy na oryginat? 
A wszystkie czasopisma na- 
mawiaiąq nas do kupna orygi- 
nalnych produktów. Nie 
twierdzę, że trzeba od razu 
kupować pirackie gry, lecz ta- 
kie niedopatrzenia przy ory- 
ginatach sq niedopuszczalne 
i automatycznie  zrażaią 
ewentualnych nabywców! 

Misiek z Gostkowa. 


cielasz się w rolę podróżniczki 
Łary Crofi, której celem jest od- 
nalezienie starożytnego artefaktu $cion. 
Lara jest seksowną blondyn! u 
musi przemierzyć i zbadać sz 
dowli rozrzuconych po rałym 
Podczas swoich podróży spotka wiele 


4 osób, które będą starały się jej pomóc 7 


[| | | | [il m gą "wb FO cenę przeszkodzić w po- 


«Now 


2) Twój list dowodzi, że niektórzy 
dystrybutorzy gier w Polsce na 
własne życzenie (być może nie- 
świadomie) wspomagają piratów. 
Oczywiście fakt sprzedania niepet- 
nowartościowego produktu bez 
wyraźnego zaznaczenia tego na 
opakowaniu jest naganny - to tak, 
jakby ktoś sprzedał telewizor, któ- 
ry odbiera tylko dwa programy! 
Również danie zdjęcia bohaterki 
z kompletnie bezsensownym 
podpisem świadczy o dziwnym 
podejściu do klienta (albo o nie- 
rozróżnianiu słów „blondynka” 
i „brunetka”, co jest bardziej praw- 
dopodobne). Nie zapominaj jed- 
nak, że są też firmy, które pod 
szyldem taniego produktu oferują 
bardzo dobre, spolszczone tytuły 
(nie podam ci nazwy, bo to byłaby 
kryptoreklama). Całe szczęście 
coraz więcej dystrybutorów prze- 
konuje się, że oferowanie kiep- 
skich gier po niskich cenach nie 


e Skałerzy przyszłości 


AID 
Pool 0! 


Ruins of Myśl Dłańmor 


jest metodą 
prowadzącą do sukcesu i może, 
co najwyżej, skończyć się za- 
mknięciem interesu (lub otwar- 
ciem go pod inną nazwą). Dla 
naszych czytelników mamy więc 
jedną radę: oczywiście kupujcie 
oryginały, ale też wymagajcie 
od polskich dystrybutorów należy- 


Problemy... 


Yo! Siemanko, wy wszech- 
wiedzące cwaniaczki kompu- 
terowe. Mam do was barę 
próśb-pytanek: 

Jak otworzyć pliki snd (ikon- 
ka: zielony głośniczek). Od 
razu uprzedzam, że ani Win- 
dows Media Playerem, ani 
Winampem się nie da. 

Mam stronkę WWW. W iaki 
sposób mogę zmienić kolor 
przewijaka i głównych ra- 
mek, oddzielających logo, 
menu i tekst główny? Jak 
w programie Microsoft Front 
Page można zlikwidować au- 
tomatyczne podkreślanie hi- 
pertączy? "Mam problem 
z przesłaniem plików przez 
FTP, a mianowicie kod, który 
podaję „iest nieprawidłowy” 
(chociaż na 100% iest wtaści- 
wy). Co robić? 

Smocza 


54 Yo, siemanko! Pliki SND otwie- 
ra co najmniej kilka edytorów 
dźwięku. My polecamy ci np. Ava- 
we Studio (www.fmjsoft.com). 

Co do pytań związanych ze strona- 
mi WWW, to możemy dać ci kilka 
rad. Po pierwsze, jeśli chcesz osią- 
gnąć dobre efekty, zapoznaj się 
z kilkoma książkami o HTML. To 
najlepsza metoda nauczenia się 
produkcji stron WWW. Używanie 
prymitywnych edytorów (a takim 
jest Front Page) co najwyżej spo- 
woduje powstanie kolejnych pytań 
typu „a jak doprowadzić do...”. Po 


NOWY ADRES REDAKCJI CLIK! 


Drodzy Czytelnicy! Z przyjemnością zawiadamiamy, że pod koniec listopada nastąpi prze- 
prowadzka naszej redakcji do nowego, nowoczesnego biurowca Wydawnictwa H.Bauer. 


W związku z tym zmieni się adres naszej redakcji. Bez zmian pozostanie natomiast adres 
korespondencyjny, na który nadsyłacie odpowiedzi na konkursy, i telefony do redakcji. 
Dokiadne informacje znajdziecie oczywiście wkrótce w naszej stopce (w dziale listy). 


iance 


Redakcja zastrzega sobie prawo do dokonywania skrótów w cytowanych listach. Korespondencja zawierająca treści uznane ogólnie za wulgarne, nie będzie publikowana. 


Na listy odpowiada: Jacek „Randall* Piekara, współpraca R.J. „Yackoo!” 


_..a my na nie odpowiadamy 
Wasze strony WWW 


drugie, aby uzyskać opisany przez 
ciebie efekt, należy wpisać ręcznie 
w treść strony odpowiednie pole- 
cenie HTML. Skoro program twier- 
dzi, że podany przez ciebie kod 
(hasło dostępu do serwera) jest 
błędny, to... zwykle jest on biędny. 
A skoro ty się upierasz, że jest OK, 
to pewnie ktoś (administrator) 
zmienił go, o czym nie wiesz. Jeśli 
ty sam ustawiateś hasło, być może 
je źle wpisałeś (zapamiętałeś). In- 
nych możliwości nie ma. 


Podczas włączania kompa 
słyszę taki dziwny dźwięk, 
iakby chrobotanie. Dzieje się 
tak, gdy uruchamiam kompa 
po dłuższym czasie nieużywa- 
nia go. Gdy go włączam po 1-2 
godzinach, nie mam takich 
problemów. Boję się zdeimo- 
wać obudowę, bo komputer 
iest jeszcze na gwarancii. Co 
powoduje takie dźwięki? Czy 
to normalne? Co mam zrobić? 

Tusia 

| Zaczniemy od końca... Taki 
dźwięk na pewno nie jest normal- 
ny i zalecamy ci wizytę w serwisie 
(zwłaszcza że komputer jest, jak 
piszesz, na gwarancji). Bez otwie- 
rania obudowy trudno określić, co 
wywołuje taki dźwięk. Naszym 
zdaniem to może być wentylator 
od procesora. Jest to bardzo 
ważna część komputera! Jego 
uszkodzenie może spowodować 


Przyczyn takiego zachowania 
może być kilka. Po pierwsze, mo- 
żesz mieć piracką wersję tej gry. 
Po drugie, twoja wersja programu 
może być już zaktualizowana 
(nowsza od patcha) lub patch wy- 
maga przed użyciem aktualizacji 
gry na wersję pośrednią (np. z 1.0 
na 1.5, a potem np. na 2.0, a nie 
od razu). Sprawdź, jaką wersję 
Counter Strike masz i przeczytaj 
opis do patcha — to powinno roz- 
wiązać twój problem. 


Nie wiem, do kogo się z tym 
zwrócić, więc wybrałem 
was... Czy, ieśli chciatbym 
wysłać e-mail do Billa Gate- 
sa (tego z Microsoftu), to jest 
to możliwe? A może mógt- 
bym nawiqzać z nim kontakt 
w jakiś inny sposób, np. wy- 
syłtając zwykły list? 

Rafat 


Oczywiście, że możesz wysłać 
e-mail do Billa Gatesa. Nie nasta- 
wiaj się jednak na to, że otrzy- 
masz od niego odpowiedź, bo 
może cię spotkać rozczarowanie. 
Jeśli nawet doczekasz się jakiejś 
rekacji, najprawdopodobniej auto- 
rem odpowiedzi będzie ktoś za- 
trudniony w Microsofcie w dziale 
kontaktów z użytkownikami. Po- 
dobnie wygląda kwestia zwykłego 
listu. Niestety, sławni i bogaci bar- 
dzo rzadko chcą kontaktować się 
z resztą ludzi... 


W Sieci można znaleźć wiele 
przydatnych informacji — o tym 
wie chyba każdy. Jednym 
z ulubionych tematów „nauko- 
wych” jest między innymi two- 
rzenie stron WWW. O tym 
także jest prezentowana w tym 
numerze witryna. 


Strona jest wykonana w bar- 
dzo ładny i przejrzysty spo- 
sób, a do tego szybko się 
wczytuje. Również do zawarto- 
ści merytorycznej nie mamy 


poważniejszych zastrzeżeń, 
choć na pewno prezentowa- 
nych materiałów mogłoby być 
znacznie więcej. Mamy nadzie- 
ję, że autor w przyszłości roz- 
buduje swój serwis. 


„albo oddzielny przetwornik sy- 


gnału SVGA na tv. W chwili 
obecnej sporo nowych kart gra- 
ficznych posiada takie wyjścia 
(najczęściej w standardzie cinch, 
oferującym znośną jakość). Poza 
tym potrzebujesz tylko odpowied- 
ni kabel tączący z magnetowidem 
(do wideo podłącz telewizor tak, 
aby widzieć efekt twoich działań). 


ce na kon 


s pt. ani 
Froggera . Dla tych, którzy 
stworzą najbardziej udane 


Nieustający konkurs „NARYSUJ FROGGERA" 


Przypominamy Wam, że 
cały czas przyjmujemy pra- 
kur 


Obraz wyprowadzasz ze złącza 
karty lub przetwornika, a dźwięk — 
z wyjścia karty dźwiękowej. Jesz- 
cze tylko ustaw odpowiednią roz- 
dzielczość ekranu (skorzystaj 
z podglądu tv). Nie potrzebujesz 
do tego żadnego specjalnego 
oprogramowania - wystarczy ca- 
łoekranowy odtwarzacz filmów 
(np. Media Player). 


podobizny naszego uko- 
chanego naczelnego. przy- 
gotowaliśmy specjalne 


przegrzanie procesora, nie zwle- 
kaj więc z wizytą w serwisie! 


Mam problem z patchem 
z waszej ptyty do gry Half-Li- 
fe:Counter Strike. Gdy uru- 
chamiam setup, wszystko jest 
w porządku aż do chwili, gdy 
wpisuję folder docelowy, gdzie 
ma być zainstalowany patch. 
Gdy naciskam next, wyskaku- 
ie tabelka, że wybrana ścieżka 
iest niepoprawna i automo- 
tycznie wyłącza się setup! 

Moeaster 


Dzień dobry wieczór! Mam 
przegrany film z kamery 
cyfrowej na komputer. Odpo- 
wiednio go oprawitem w na- 
pisy itp., ale chciałbym teraz 
go nagrać na dużą kasetę 
VHS. Jak mam tego dokonać 
iz iakich programów powi- 
nienem skorzystać? 

Mucio 


Aby nagrać cokolwiek z kom- 
putera na wideo, musisz mieć al- 
bo kartę graficzną z wyjściem tv, 


nagrody-niespodzianki. 
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JEZATTTN 
NAKŁAD KONTROLOWANY 
ZWIĄZEK KONTROLI DYSTRYBUCJI PRASY 


Nysler4 soole nagrodę! 


W naszych konkursach możesz wygrać niesamowite nagrody. 


PLNYER Sound 


5. BLASTER 


odpowiedz na pytanie: 
Czy CREATIVE LABS 
produkuje nagry- 
warki CD-RW? 


Filmowy OBCY na 

długo pozostał 

w pamięci widzów. 

Czy gra powtórzy 

ten sukces? Zagraj 

w a i zobacz sam. 
LC 


Nagrody z nr 22 wylosowali: 


Telefony NOKIA 3310: Anna Danilczuk z Krasnegosta- 
wu, Kamil Zawiślak z Nowej Wsi, Wojciech Chlost z Żar 
Pieski PO0-CHI: Paweł Ociesa z Pionek, Jakub Serek 
z Stąporkowa, Adam Boralewski z Bydgoszczy, Agnieszka 
Cieluch z Wrocławia, Tomasz Katafiasz z Poznania 
Kasety wideo PATRIOTA: Jakup Jażdżewski z Gdańska, 
Zdzisław Piękoś z Gródka n. Dunajcem, Mateusz Gilecki 
z Czechowic, Oskar Wojciski ze Świętna, Bartłomiej 
Mleczko z Zabrza, Paweł Kozłowski z Białegostoku, Grze- 
gorz Świerk z Bożkowa, Maciek Lew z Krośnic, Łukasz Ko- 
peć z Kowar, Paweł Wydra ze Świdnina 


Wystarczy odpowiedzieć na proste pytanie, przystać do nas 
odpowiedź z kuponem konkursowym ze strony 64 i... 
trochę szczęścia podczas losowania. 


mieć 


Nasz konkurs ry- 
sunkowy ciągle 
trwa. Jeśli masz 
więc choć trochę 
zdolności graficz- 
nych, weź w nim 
udział! Możesz wy- 
grać MUSIC MA- 
KERA JUNIOR 

i firmowe KUBKI! 


Chcesz zdobyć 
grę TWIER- 
DZA? Odpo- 
wiedz na pyta- 
nie: z jakim 
dziwnym stwo- 
rem walczyli 
średniowieczni 
rycerze? 


Miemtinki 


Jeśli chcesz po- 


_' znać przygody 
— Muminków, naj- 


Plecaki: Łukasz Zubrzak z Grójca, Marek Kulawiecki ze 
Zduńskiej Woli, Mateusz Żuławski z Lublina, Iwona Krol 
z Bytomia, Tomasz Rogalewski z Pelplina, Marek Szyperski 
z Białogardu, Kuba Zalewski z Sadowia, Mariusz Sobczak 
z Sosnowca, Paweł Mikulski z Radomia, Karol Moraczew- 
ski z Lipki Krajeńskiej 

Koszulki: Konrad Lach z Garbatki Let., Tomasz 
Krzywdziński z Wrześni, Michał Bartoski z Nowogardu, 
Tomek Karolewski z Człopy, Andrzej Mlicki z Osobnicy, 
Mateusz Ziarko z Krasnegostawu, Adrian Wolff z Kartuz, 
Jakup Jankiewicz z Pleszewa, Mariusz Makselan z Buska- 
Zdroju, Kamil Jarzyna z Kaczyc 

TOP 20: Paweł Widzyk z Krakowa 
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reklama 


"za wp.pl 
„Wirtualna Polska 


największa liczba 


recenzji na konsole i PC 
najświeższe zapowiedzi 


gorące nowinki 


z kraju i ze świata | 


najobszerniejsze | 


solucje i poradniki 
codzienny Update 
tony Tips 8 Tricks 


masa konkursów 


dział Fantasy | 


zapamiętaj 
ten adres 


www.gry.wp.pl 
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WYSTĄGTOWEY NOWY SKLEP _ 
NTEŚNETOWY, CAŁKIEM 
NIEŹLE ZAOfATKZONY, MOZE 
ZAMÓWIĆ COŚ NĄ ŚWIĘTĄ? 
>” TYLKO ZA BĄRDZOY 
NIE SZALE D B 


PKZYWIEZŁEM ZAMÓWONY 
| TOWĄK. MĄM NADZIEJĘ , ZE 
MĘ FAN CZEM ZAPŁĄCIĆ 


BAW SIĘ RAZEŃ Z 


NAJLEPSZE PRAWA MURPHY'EGO 


»- Jeżeli coś może się nie udać - nie uda się na pewno. 


b» Jeżeli udoskonalasz coś dostatecznie długo, na pew- 
no to zepsujesz. 


b. Wszystko zabiera znacznie więcej czasu, niż by się 
wydawało. 


> Jeżeli wydaje ci się, że już gorzej być nie może - na 
pewno będzie. 


»- Sztuczna inteligencja jest lepsza od naturalnej głupoty. 


>». Rozłożenie dowolnego urządzenia na części jest pro- 
ste, ponowne jego złożenie, tak żeby działało, jest nie- 
możliwe. 


>. Wszystkie komputery PC są kompatybilne, ale niektó- 
re są kompatybilniejsze od innych. Twój jest zawsze 
mniej kompatybilny. 


" 


A, SOK PORZECZKOWY, 
ZY NAKCAŃ 


> 


LIS$MY JECHĄC 


m 


rys. Marcin Kutakowski 


Pi 


RO Co PĄNU Ą2TYLE [6 


X Oktadka do SPEED BUSTERS - wy 


tnij delikatnie wzdłuż białej linii i umieść w pudetku na płytę CD 


«Wa 


przepada za hotdogiem z Wigglesem w środku... 


Wiggles to złożone stosunki rodzinne... 


Ż Ginnonicsy (0-22) 519 69 69 
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z naywi czy z 'trollawi ? 


My skrzaty naprawdę istniejemy! Mieszkamy pod ziemią, ale czasami wyłazimy na 
powierzchnię. Bardzo lubimy piwo, bezalkoholowe ;), jak również smażone chomiki 

| na zakąskę. Ponadto uwielbiamy chodzić do pubu, czasem bawimy się w 
dyskotece. Mamy szerokie zainteresowania. Przykładowo, interesujemy 


się pięknymi, rozmownymi skrzacicami o dużych niebieskich oczach. Tak BB) jj | jĄ | = S rozwojem zmienia się otoczenie. Nie zapomnij jednak o najważ- 
naprawdę lubimy wszystkó oprócz trolli, bo trudno jest polubić kogoś kto AŻ I * ] - a) niejszym zadaniu: musisz pojmać złego Fenrisa kryjącego się 


kb» sie i 
sy A 


PELEN = 


= Mufy: > 


Poznaj Wiggles —  najśmieszniejszą grę strategiczną na świecie! 
Opiekuj się społecznością zabawnych skrzatów i zapewniaj jej warunki do 


rozwoju. Baw się organizując swoim podopiecznym czas wolny od 
pracy. Wymyślaj nowe technologie i podziwiaj jak wraz z ich 


gdzieś pod ziemią.. 


Z = 


bohaterskie Botyczki z 


Wersja polska Gra Wiggles jest polecana przez: 
i wyłączna dystrybucja w Polsce | " 
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